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RESUMO
As Histórias em Quadrinhos são um meio de comunicação, dotado de linguagem 
própria, que apela essencialmente à imagem em sua construção e transmissão de mensagens 
por meio de narrativas gráficas. A Música Pop, todavia, possui nos sons o canal transmissor 
de seus conteúdos. Completamente distintas, tais linguagens trazem em comum o fato de 
serem absolutamente características do século XX, bem como dos dias atuais.
Principalmente nas últimas quatro décadas, tanto as Histórias em Quadrinhos quanto 
a Música Pop têm buscado não apenas se aproximar, como também estabelecer uma série 
de interlocuções, interfaces e mesmo hibridações entre si. O estudo deste processo constitui
o cerne da dissertação que ora se inicia, intitulada Histórias em Quadrinhos e Música Pop: 
Possibilidades de Interface.
Por meio das experiências realizadas na Contracultura, nas capas de disco de Rock, 
através de entrevistas com quadrinistas notadamente interessados em hibridação de 
linguagens e, principalmente, com a realização de uma experiência empírica -  da qual 
resultarão um disco e um romance em quadrinhos procuraremos compreender e jogar 
alguma luz sobre este tema.
ABSTRACT
Comics are a kind of media (gifted with a particular language) that essentially 
appeals to image in its construction and transmission of messages through graphic 
storytelling. Pop Music, although, has in sounds the transmition channel of its contents. 
Completely different, those languages bring in common the fact of being absolutely 
distinctive of the 20th century, as well as our current days.
Mainly in the last four decades, Comics and Pop Music are searching not only to get 
closer, but also to set up a series of interchanges, interfaces and even hybridisation between 
them.The study of this process build the center of the dissertation that starts right now, 
named Comics and Pop Music: Interface Possibilities.
By the experiences made in Counterculture, in Rock album covers, through 
interviews with Comic artists clearly interested in language hybridisation and specially by 
an empirical experience -  from which are going to result both a Rock album and a graphic 
novel -  we will seriously try to copreehend this subject.
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1 INTRODUÇÃO
Não há dúvidas: Histórias em Quadrinhos e Música Pop são meios de expressão 
absolutamente distintos. Enquanto esta se constitui uma manifestação sonora, aquelas se 
materializam como narrativas construídas por meio de imagens seqüenciais impressas. 
Vetores de comunicação, ambas apelam a diferentes órgãos de sentido, rumo ao objetivo de 
transmitir a mensagem da qual são portadoras. Se a Música Pop se vale da audição para 
estabelecer o processo comunicativo, por sua vez as Histórias em Quadrinhos (ou HQs, 
sigla convencionalmente usada na sua representação) lançam mão da visão para realizá-lo. 
Contudo, ainda que claramente diferentes, HQs e Música Pop possuem uma importante 
convergência: são produtos culturais praticamente onipresentes nas sociedades
contemporâneas, o que termina por situá-las -  ao menos segundo o senso comum -  no 
âmbito da indústria cultural.
Muitas vezes tidos como Baixa Cultura, ou mesmo como produtos alienantes 
advindos dessa tão satanizada indústria cultural, tanto Música Pop quanto quadrinhos 
continuam a carecer de avaliação e estudos acadêmicos livres dos preconceitos aos quais 
estão sistematicamente submetidos -  ainda que se reconheça que importantes passos já 
foram dados neste sentido. Não é o caso de se fazer aqui uma apologia de tais linguagens 
como formas invariavelmente autônomas de manifestação cultural ou artística. Pelo 
contrário, o que se propõe é um estudo crítico e criterioso de suas particularidades e 
complexidades, buscando compreender o papel que desempenham, social e esteticamente, 
no corpo da cultura contemporânea.
A pesquisa que ora se inicia, entretanto, não tem por finalidade discutir e analisar os 
valores artísticos e culturais das Histórias em Quadrinhos e da Música Pop em si -  embora 
tal enfoque seja importante e necessário frente aos objetivos postos. A busca perpetrada 
pelo corrente estudo foca-se na tentativa de compreensão de como e por quais razões duas 
linguagens tão distintas têm sintomaticamente buscado diálogo nas últimas décadas.
Os tempos atuais, de modo progressivo, têm apontado para o entrecruzamento das 
manifestações culturais. As linguagens e produtos híbridos são uma tendência 
incontestável. A tecnologia digital permite o fato, por meio de seus procedimentos
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comunicativos que envolvem, simultaneamente, texto, áudio e vídeo. No campo das artes, a 
poesia concreta e a videoarte, para ficarmos em apenas dois exemplos, seguem 
corroborando tal asserção. O conceito -  há pouco inovador a agora trivial -  do artista 
multimídia, também. Com as HQs e Música Pop não é diferente. Para além das tentativas 
de diálogo, experiências têm sido realizadas no intuito de que hibridações entre estas 
linguagens possam ocorrer. Tentar compreender as interfaces existentes entre as Histórias 
em Quadrinhos e a Música Pop, objetos de nossa pesquisa, é a pretensão central deste 
trabalho.
1.1 DEFININDO OS OBJETOS: HISTÓRIAS EM QUADRINHOS E 
MÚSICA POP
1.1.1 Uma breve História das Histórias em Quadrinhos
Precisar o surgimento das Histórias em Quadrinhos -  de modo exato e 
inequívoco -  é tarefa impossível de se realizar. Existem várias e controversas versões 
acerca daquela que seria a primeira HQ da História. Todavia, ainda que pareça um produto 
típico do século XX, é possível remontarmos toda uma extensa trajetória desta linguagem 
ímpar. Para tal, se faz necessária, inicialmente, uma definição apropriada às Histórias em
Quadrinhos, mesmo considerando que o debate acerca da definição mais correta não seja
alvo prioritário da pesquisa aqui proposta.
No artigo Os quadrinhos e a comunicação de massa -  contido na seminal obra 
teórica Shazam! - ,  Laonte Klawa e Haron Cohen analisam:
“Os quadrinhos, como o próprio nome indica, são um conjunto e uma 
seqüência. O que faz do bloco de imagens uma série é o fato de que cada 
quadro ganha sentido apenas depois de visto o anterior; a ação contínua 
estabelece a ligação entre as diferentes figuras. Existem cortes de tempo e 
espaço, mas estão ligados a uma rede de ações lógicas e coerentes.” 
(KLAWA e COHEN in MOYA, 1977: 110)
Para os quadrinhos mais convencionais, esta é uma definição plenamente válida. Ao 
nos defrontarmos com as HQs produzidas pelos Estúdios Disney, ou ainda com a 
esmagadora maioria dos gibis do gênero super-heróis, temos sua total comprovação. De um 
modo geral, o quadrinho produzido industrialmente (aquele no qual os autores encontram-
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se submetidos a padrões pré-estabelecidos pelas megacorporações editoriais, sem maiores 
possibilidades de autonomia criativa, lidando quase sempre com personagens já conhecidos 
do grande público) obedece a esta “rede de ações lógicas e coerentes”. Em contrapartida, há 
toda uma gama de HQs em que isto não acontece. Invariavelmente, são as obras mais 
ousadas e experimentais, onde os autores possuem liberdade para expandir os limites da 
própria linguagem, normalmente por não estarem ligados a nenhum grande grupo editorial. 
Estar subordinado a esta dita “rede de ações lógicas e coerentes” não é, em nenhum 
momento, um requisito obrigatório aos trabalhos do italiano Guido Crepax, do americano 
Robert Crumb, ou do francês Moebius.
Tomemos, outrossim, a definição proposta pelo teórico (e também quadrinista) 
Scott McCloud. Em sua obra Desvendando os quadrinhos1, ele coloca as Histórias em 
Quadrinhos como “imagens pictóricas e outras justapostas em seqüência deliberada 
destinadas a transmitir informações e/ou a produzir uma resposta no espectador” 
(MCCLOUD, 1995: 9).
Tal enunciado se enquadra em nossos propósitos, visto que ao retratar as HQs como 
“imagens pictóricas e outras justapostas” McCloud trata justamente do caráter -  central na 
linguagem quadrinística -  de intersecção entre desenhos (as imagens pictóricas) e palavra 
escrita (as “outras” imagens justapostas). Contudo, ao falar em “seqüência deliberada”, 
surge um problema. Se as Histórias em Quadrinhos constituem uma narrativa híbrida de 
imagens e palavras usualmente (mas não necessariamente) dispostas em quadros (no Brasil 
carinhosamente denominados “quadrinhos”), seria possível uma HQ de um único quadro, 
isto é, sem seqüência deliberada? Não de acordo com Scott McCloud. Para ele, as charges e 
cartuns, ainda que muito próximos dos quadrinhos, não podem ser classificados como tal. E 
sob esta perspectiva, determinados trabalhos de Goya, por exemplo, não poderiam também 
ser compreendidos como HQs, ainda que se valessem de recursos que mais tarde se 
notabilizariam entre os mais característicos dos quadrinhos (como o uso de personagens 
inseridos em situações que graficamente transmitam a idéia de movimento, ou dos balões 
como recurso visual de representação verbal).
1 Desvendando os Quadrinhos é tido como um dos mais importantes e  profundos estudos sobre a linguagem das Histórias 
em Quadrinhos. Curiosamente, o  livro foi “escrito” em forma de HQ.
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De qualquer forma, tal polêmica não diz respeito ao trabalho em curso. Adotaremos 
então a definição de Histórias em Quadrinhos proposta por McCloud, com a ressalva de
podermos incluir aí os cartuns e as charges como uma forma particular de HQ. Isso devido
ao fato de que, mesmo em um único quadrinho, cartum e charge sempre implicam uma 
narrativa. A caricatura pura e simples, ao contrário, encontra-se em outra seara, uma vez 
que não carrega consigo uma narrativa, situando-se exclusivamente no campo da ilustração 
humorística.
Enfim, de acordo com a definição de Histórias em Quadrinhos aqui adotada, boa 
parte do trabalho de Goya poderia ser tomado como precursor do gênero. É possível ainda 
recuarmos um pouco mais no tempo e vermos em obras do gravador inglês William 
Hogarth (1697-1764) uma grande proximidade com aquilo que posteriormente se tomaria a 
sintaxe dos quadrinhos. O “Progresso de uma Prostituta” (Harlot’s Progress), a “Vida de 
um Libertino” (Rake ’s Progress) e “As Quatro Fases da Crueldade” (The Four Stages o f 
Cruelty) eram conjuntos de quadros a serem contemplados e “lidos” em seqüência 
deliberada. Hogarth pintou
“essas histórias edificantes e exemplos de advertência de maneira tal que 
quem visse a série de quadros entenderia todos os incidentes e lições que 
eles ensinavam. Suas pinturas, de fato, lembravam uma espécie de 
pantomima em que todos os personagens têm sua tarefa determinada e 
esclarecem o seu significado através de gestos e o uso de adereços 
cênicos.” (GOMBRICH, 1983: 365).
O exercício de voltar no tempo para encontrarmos as primeiras experiências com 
aquilo que se solidificaria como a linguagem das HQs pode nos levar a diversos pontos da 
História -  exceto àquele onde precisamente ocorreu a fagulha inicial. Temos assim os 
manuscritos em imagem pré-colombianos descobertos por Cortês por volta de 1519; a 
francesa Tapeçaria de Bayeux, narrando, em 70 metros, a conquista normanda da Inglaterra 
iniciada em 1066; os hieróglifos egípcios da tumba de Menna. Há teóricos que chegam às 
pinturas rupestres afirmando estarem ali presentes alguns elementos semelhantes aos 
constituintes das modernas Histórias em Quadrinhos.
Controvérsias à parte, o fato é que somente a partir da segunda metade do século 
XIX e início do século XX as Histórias em Quadrinhos vão se apresentar de forma 
contundente, com todas as suas características e códigos peculiares: a narrativa decupada
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em quadros, as onomatopéias como representação gráfica dos sons e o uso de balões para a 
representação da fala e dos pensamentos dos personagens, bem como o de recordatórios 
para a expressão em o f f  de um narrador onisciente.
A inauguração dos quadrinhos modernos -  esta linguagem que trabalha com a 
sinergia alcançada pelo uso simultâneo de imagens e textos -  também é fonte de discussão. 
Os americanos clamam para si a paternidade da matéria com o seu Yellow Kid, criado por 
Richard F. Outcault e lançado no jornal The New York World (de Joseph Pulitzer) em 05 
de maio de 1895. O ítalo-brasileiro Ângelo Agostini, entretanto, já trabalhava estes 
elementos há vários anos, nas Aventuras de Nhô Quim, conforme pode-se constatar no livro 
História das histórias em quadrinhos (MOYA, 1986: 19-21). Contudo, defendemos aqui a 
primazia do suíço Rudolph Tõpffer. Profundamente influenciado pela obra de Hogarth, em
1828 já lançava mão de recursos como o requadro2 e apresentava a primeira relação
1 \interdependente entre palavras e imagens na Europa. Sobre Tõpffer, Goethe escreveu que
“ele humilha o inventor mais fértil em combinações e podemos felicitar seu talento nato, 
alegre e sempre disposto” (GOETHE in MOYA, 1986: 13). E também que “se no futuro, 
ele tivesse escolhido um assunto menos frívolo e se limitasse um pouco, produziria coisas 
além de toda a concepção”. (GOETHE in MCCLOUD, 1995: 17)
Todavia, ainda que as Histórias em Quadrinhos -  tais como são hoje conhecidas e
compreendidas -  sejam fruto de elaborações realizadas no século XIX por artistas como
* t é i  
Tõpffer, Angelo Agostini e Busch , foi somente no século passado que elas ocuparam um
lugar de destaque nas práticas culturais da sociedade. Meio de comunicação massivo4, dono
de uma linguagem única, os quadrinhos se configuraram, ao longo do século XX, como um
típico produto da indústria cultural5, atingindo com tremenda eficácia milhões e milhões de
leitores ao redor do globo. Criada unicamente com o intuito de ser tecnicamente
reproduzida (a apreciação de originais em museus e salões é um desvio de função, só há
poucas décadas iniciada por alguns poucos entusiastas e logo transformada em operação
mercadológica), a capacidade dos quadrinhos de atingir grandes parcelas da população
parece estar em perfeita consonância com o apontamento benjaminiano: “A arte
2 Requadro é o  nome técnico dado ao contorno (geralmente retangular) que delimita cada quadrinho.
3 O alemão W ilhelm Busch (1832-1908) foi um dos grandes precursores das HQs. Sua mais conhecida criação, Max urul 
M oritz (aqui, Juca e Chico) tiveram, no Brasil, tradução de Olavo Bilac.
4 Ver Kellner, 2001.
5 Ver Adomo/Horkheimer, 1985.
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contemporânea será tanto mais eficaz quanto mais se orientar em função da 
reprodutibilidade e, portanto, quanto menos colocar em seu centro a obra original.” 
(BENJAMIN, 1996: 180)
A definição mais apropriada sobre o que é uma História em Quadrinhos, bem como 
a investigação arqueológica acerca de suas origens, constituem, por si só, um complexo 
objeto de pesquisa, digno de um trabalho hercúleo. Todavia, não é este o caso. Se optamos 
por definir as HQs, tanto quanto por estabelecer, ainda que de modo ligeiro, sua cronologia 
básica, o fizemos buscando um instrumental hermenêutico para a análise mais criteriosa 
possível do efetivo objeto desta pesquisa, que é a relação entre as Histórias em Quadrinhos 
e uma outra típica produção da indústria cultural de nossos tempos, o Rock (ou Música 
Pop)6.
1.1.2 Uma breve História do Rock
Parte do vocabulário geral das últimas cinco décadas, o Rock possui origem 
e linha evolutiva mais fáceis de precisar que as Histórias em Quadrinhos. O Rock nasce do 
grito e do lamento dos primeiros escravos africanos na América (MUGGIATI, 1983: 7-13). 
Ao passo em que vai sendo permeado pela cultura local -  que no âmbito da música advinha 
da tradição européia - ,  este grito negro vai sofrendo mutações, até desembocar no blues. De 
fato, o blues é uma decorrência direta da hibridação ocorrida entre o grito do escravo 
africano e a harmonia musical européia. Seu elemento constituinte fundamental é a blue 
note, caracterizada pela terça bemolizada, que traduz sonoramente o espírito triste e 
melancólico presente nas canções de trabalho, nos gospels e spirituals7
Migrando para as grandes cidades americanas, os negros -  geralmente confinados 
em guetos -  continuaram entoando seus blues repletos de dor, lamento e indignação. A 
diferença é que, agora, o velho violão rural havia sido substituído pela guitarra elétrica. 
Nesta transformação, o blues assume uma roupagem urbana, passando a ser chamado de 
rhythm & blues.
6 Por razões que serão logo adiante esclarecidas, tomaremos nesta dissertação a Música Pop e o  Rock como sinônimos.
7 G ospels  e spirituals são típicos cânticos religiosos negros, que têm como característica comum geralmente obedecerem  
às estruturas de chamado-e-resposta.
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A década de 50 assistiria então a uma fusão cujos ecos ainda podem ser ouvidos. 
Do cruzamento entre o rhythm & blues e o country & western8 nasce o rock’n ’roll. Pelas 
mãos e vozes de Elvis Presley, Chuck Berry, Jerry Lee Lewis e Little Richard, entre outros, 
o rock’n ’roll -  este novo híbrido musical -  provoca uma revolução no comportamento da 
juventude como até então jamais havia se visto. Pela primeira vez na História há uma 
música feita por jovens exclusivamente para os jovens.
O desenvolvimento das tecnologias de gravação e reprodução sonoras ocorrido no 
início do século passado produz um efeito generalizado sobre toda a música desde então 
produzida. Assim, se anteriormente a música só era passível de apreciação e consumo em 
concertos ao vivo, agora seria possível, através dos discos e do rádio, ouvi-la em casa ou 
em qualquer lugar onde houvesse um aparelho de som disponível. O impacto deste evento 
tecnológico foi tremendo, suscitando acalorados debates acerca da nova natureza da 
música. A Escola de Frankfurt, via Adomo e Horkheimer, assumiram um posicionamento 
conhecidamente pessimista em relação a este fato histórico, como pode ser claramente
constatado no seu antológico ensaio A Indústria Cultural: o esclarecimento como
mistificação das massas (ADORNO, HORKHEIMER, 1985: 113-156). Walter Benjamin, 
em contrapartida, ainda que sempre munido de um enfoque crítico, enxergava novos 
horizontes em suas discussões sobre a reprodutibilidade técnica e a destruição da aura da 
obra de arte.
“A reprodução técnica do som iniciou-se no fim do século XIX. Com ela, a 
reprodução técnica atingiu tal padrão de qualidade que ela não somente
podia transformar em seus objetos a totalidade das obras de arte
tradicionais, submetendo-as a transformações profundas, como conquistar 
para si um lugar próprio entre os procedimentos artísticos.” (BENJAMIN, 
1996: 167).
A questão é que o rock’n ’roll dos anos 50, ainda que situado dentro do espectro da 
indústria cultural, deflagrou transformações comportamentais profundas não só na 
juventude, mas em todo o conjunto da sociedade. O fato dos músicos continuarem se 
apresentando ao vivo não tira a reprodução técnica de suas obras (em discos e pelo rádio)
8 O country era a música dos brancos pobres da zona rural dos Estados Unidos, enquanto o western  era a música dos 
vaqueiros do Oeste americano.
16
do veio central de sua atividade. Tal e qual as Histórias em Quadrinhos, o rock’n ’roll tem 
com uma das razões prioritárias de sua eficácia como meio massivo o fato de se orientar em 
função de sua reprodutibilidade. Por outro lado, as ressignificações deste produto 
fonográfico (e mercantil, em última instância) por parte da audiência -  tida como passiva e 
desprovida de qualquer autonomia -  necessita de um instrumental mais adequado 
para análise, visto que a Teoria Crítica frankfurtiana (notadamente em Adorno) não é capaz 
de realizar tal tarefa, ainda que ofereça importantes conceitos e ferramentas de 
investigação. Para tal, serão de grande utilidade os Estudos Culturais ingleses.
Do grito dos escravos africanos ao blues rural. Deste, ao rhythm & blues urbano e 
seus instrumentos eletrificados. Hibridizado ao country & western, o r&b finalmente dá à 
luz, na década de 50, o rock’n ’roll. Porém, há que se considerar que tal estilo musical 
possui um conjunto de características essenciais e um corpo de códigos bastante específicos 
e mesmo limitados. Poderíamos, à guisa de exemplo, classificar os trabalhos de Madonna, 
James Brown, Arrigo Bamabé e Nirvana como rock’n ’rolll
Desde que surgiu como a primeira manifestação musical própria da juventude, o 
rock’n ’roll vem sofrendo dezenas (muito provavelmente centenas) de ramificações em 
gêneros e subgêneros. Uma vez que a pesquisa pretende se deter sobre as mais distintas 
destas ramificações, necessitamos de um conceito mais amplo que possa abarcá-las como 
um todo. Fiquemos então com as pertinentes considerações de Roberto Muggiati:
“(...) que é o Rock? Dentro dos limites deste estudo, é a música que nasceu 
nos primeiros anos da década de 1960 nos Estados Unidos (Dylan) e 
Inglaterra (Beatles), feita por jovens exclusivamente para jovens (...) 
Muitos o chamam ainda de rock and roll, pois o Rock atual não existiria 
sem aquela revolução sonora desencadeada nos anos 1950 
(...)”(MUGGIATI, 1983: 7)
“A palavra Rock engloba na verdade uma variedade de formas musicais, 
que vão desde o berro gutural e a batida primitiva do folclore até os sons 
eletrônicos mais depurados e abstratos.” (MUGGIATI, 1983: 8)
“Mais recentemente, o Rock foi chamado também de Música Pop (...) Essa 
etiqueta não deixa de ser interessante, por seu caráter global e 
principalmente pelo paralelo que sugere com a pop art: ambas, arte pop 
(imagem) e Música Pop (som) penetram já no campo da metalinguagem 
(...) Nos Estados Unidos e na Inglaterra, porém, o termo pop já era usado 
anteriormente para designar a canção popular.” (MUGGIATI, 1983: 7-8)
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Aplicando as definições do autor à música de Madonna, James Brown, Arrigo 
Bamabé e Nirvana, não a classificaríamos como rock’n'roll. Música Pop (ou simplesmente 
Rock) seria mais adequado a esta taxionomia, por ser um conceito capaz de abranger 
subgêneros aparentemente tão díspares quanto dance music, funk, música popular de 
vanguarda9 e grunge. Visto que todas as formas musicais a serem aqui estudadas 
pertencem à mesma matriz -  cuja genealogia explicitamos anteriormente adotaremos 
então o conceito de Música Pop ou Rock (tomados como sinônimos), dentro dos 
parâmetros estabelecidos. Temos então os dois objetos sobre os quais a pesquisa em vigor 
irá investigar e problematizar. Dois objetos que, embora tenham suas origens situadas em 
épocas mais distantes, são absolutamente típicos (e fundamentais para que se possa 
compreender a cultura10) do século que há pouco se findou: Histórias em 
Quadrinhos e Música Pop. Não que isso signifique que a Música Pop e as HQs tenham 
ficado estanques no século XX. Pelo contrário, ambas manifestações culturais continuam 
vivas, transmutando-se e desenvolvendo-se em nossos dias. Mais que isso, elas continuam 
exercendo um interessante diálogo. E é este diálogo o cerne da pesquisa ora em curso.
1.2 DEFINIÇÃO DOS PROBLEMAS
Histórias em Quadrinhos e Música Pop. Uma vez definidas e traçadas suas linhas 
históricas evolutivas, o que se percebe é que, apesar de possuírem suportes completamente 
distintos (afinal trata-se, em um caso, de uma narrativa construída por imagens impressas, e 
no outro, de uma manifestação sonora), tais produtos culturais possuem um forte ponto de 
intersecção ao serem possíveis -  ao menos da maneira como hoje os conhecemos -  apenas 
com o advento de sua reprodutibilidade técnica. Mais que isso, Música Pop e quadrinhos 
são decisivos e sintomáticos na compreensão, tanto do século XX, quanto dos tempos 
atuais. Surgem então diversas questões, segundo as quais podemos -  e devemos -  
problematizar. A primeira: sendo estas manifestações tão características de nossa época, é
9 A princípio, mostra-se contraditória a idéia de uma música ao mesmo tempo popular e de vanguarda. Porém, 
o gênero a que fazemos referência é aquele advindo do movimento conhecido como Vanguarda Paulistana, 
que ocorreu na virada dos anos 70 para os 80 - caracterizado por uma renovação da Música Popular Brasileira 
- e que tinha em Arrigo Bamabé e Itamar Assumpção, dois de seus mais conhecidos representantes.
10 O conceito de cultura a ser utilizado durante toda a dissertação é aquele inicialmente elaborado por Raymond Williams 
e posteriormente desenvolvido pelos Estudos Culturais.
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possível pressupormos, ou mesmo propormos, uma interlocução entre ambas? Em que 
ponto se dá a relação entre os quadrinhos e a Música Pop?
Obviamente, diversas experiências já foram feitas para uscar um diálogo entre 
HQs e música. Para nos restringirmos a poucos exemplos, basta lembrarmos que o papa e 
principal criador dos underground comix n , Robert Crumb, sempre transitou entre os dois 
meios. É dele a antológica capa (em quadrinhos, claro) do disco Cheap Thrills, da banda de 
Janis Joplin, Big Brother & the Holding Company. Contudo, é bom lembrar que Crumb não 
era um grande apreciador de Rock, realizando este trabalho em virtude de sua amizade 
com a cantora. Musicalmente, Crumb sempre foi um aficcionado por jazz, notadamente 
aquele das origens do gênero. Tanto que o próprio possui uma banda de ragtime.
Ainda assim, Crumb foi um dos principais catalisadores da Contracultura12 norte- 
americana, deflagrada ao final dos tumultuados e extremamente ricos anos 60. Através de 
seus gibis independentes, em completa consonância com o espírito rebelde da época, o 
quadrinista tomou-se uma referência histórica tão relevante quanto os festivais e bandas de 
Rock, a literatura beatnik e as experiências lisérgicas em voga naquele momento.
Na efervescência das manifestações contraculturais, a Música Pop e as Histórias em 
Quadrinhos underground exerceram papel de destaque.  ̂Conforme afirma Rogério de 
Campos em sua introdução à antologia ZAP COMIX: “Era preciso algo como o Rock, com 
uma linguagem livre do peso das tradições, não identificada com papai, barata de produzir e 
fácil de fazer: os quadrinhos.” (CAMPOS: 2003, 15) Praticamente todo o quadrinho de 
Contracultura norte-americano possuía no Rock um de seus temas recorrentes. Basta 
observar, entre uma infinidade de nomes, os Freak Brothers, de Gilbert Shelton ou os 
trabalhos de Victor Moscoso e Rick Griffin, que além de quadrinistas, eram dois dos mais 
renomados criadores de cartazes de bandas e festivais de San Francisco, Califórnia. Enfim, 
conquanto música e quadrinhos já houvessem estabelecido contatos anteriores13, foi no 
âmbito da Contracultura (notadamente em sua versão norte-americana) que desenvolveram
11 Os underground comix  são quadrinhos independentes, de temática adulta e transgressora, que surgiram na década de 60  
nos Estados Unidos. Sua principal característica era a não submissão ao Comics Code (Código de Ética), o órgão de 
censura interna das principais editoras norte-americanas.
12 O termo Contracultura será discutido teoricamente mais adiante. Por enquanto, tomemo-lo em seu sentido corrente, que 
designa o movimento iniciado na segunda metade da década de 60 em diversas partes do mundo, e que pregava, por parte 
da juventude, uma reconfiguração geral dos costumes e comportamentos da sociedade, com atitudes como oposição à 
guerTa (notadamente à intervenção americana no Vietnã), liberdade sexual e luta contra o racismo.
13 Tais contatos anteriores serão apontados no decorrer da dissertação.
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laços mais profundos e vigorosos. Daí a decisão de estabelecermos sobre as experiências 
contraculturais de interface entre Rock e HQs nosso principal recorte de estudo.
A diluição e posterior fim do movimento contracultural no início dos anos 70, não 
pôs fim à intersecção entre a linguagem das HQs e da Música Pop. Surgido ao final 
daquela década, o punk rock foi extremamente profícuo em seu diálogo com as Histórias 
em Quadrinhos. Seus efeitos continuaram a reverberar nos decênios seguintes em uma 
infinidade de trabalhos. Atestam este fato, por exemplo, Love & Rockets, gibi dos irmãos 
Hemandez e os quadrinhos de Peter Bagge, cujas publicações se iniciaram na década de 80 
e permanecem em circulação ainda hoje.
Mas não pensemos que o encontro Rock e quadrinhos seja uma característica 
exclusiva dos comic booksu . A Europa também criou fortes vínculos entre tais meios, 
como na BD Rock francesa (uma variação do quadrinho marginal americano). Frank 
Margerin é um dos expoentes do gênero, assim como Alain Voss, brasileiro que se mudou 
para a França após realizar as psicodélicas capas dos últimos discos dos Mutantes (Jardim 
elétrico e Mutantes e seus cometas no país dos baurets).15 Voss fez parte do corpo fundador 
da revolucionária revista Metal Hurlant, ao lado de quadrinistas de primeira grandeza como 
Moebius, Enki Bilal, Caza e Phillipe Druillet. Pouco depois, a revista teria a sua versão 
americana, a conhecida Heavy Metal. É fundamental ressaltar que ambas publicações não 
eram dedicadas unicamente às HQs, havendo nelas amplos cadernos sobre arte, vídeo, 
cinema e, logicamente, Música Pop.
No Brasil, embora o obscuro período da ditadura militar tenha sufocado tentativas 
mais amplas e ousadas de um processo contracultural, tivemos nossa versão do movimento 
por meio do Tropicalismo. Com a abertura política gradual iniciada ao final dos anos 70, 
tanto músicos como quadrinistas obtiveram maior liberdade para estabelecer a conexão 
quadrinhos e Música Pop, até então incipiente e restrita a casos isolados. Angeli, Adão 
Iturrusgarai, o pernambucano Watson Portela e mesmo o urbanóide Daulista Luís Gustavo -  
ex-vocalista da extinta banda Pin Ups -  são autores que sempre trabalharam os quadrinhos 
em estreito contato com o Rock.
14 Nome dado aos gibis norte-americanos.
15 De fato, Jardim Elétrico e Mutantes e seus Cometas no País dos Baurets não são efetivamente os últimos discos do 
grupo, mas sim os últimos com o trio original, composto por Arnaldo Baptista, Sérgio Dias e Rita Lee.
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Um outro problema, porém, se coloca. Haverá outro caminho de interface para além 
desta relação onde HQ e Música Pop buscam, uma na outra, inspiração, influências e 
confluências, geralmente através de citações?
É comum, de certo modo, vermos HQs citando músicas e bandas, ou mesmo 
músicos tematizando quadrinhos (como Zé Ramalho utilizando o texto de uma HQ do 
Incrível Hulk em Força verde, ou ainda Jorge Ben cantando sobre Thor, o Deus do Trovão, 
personagem da Marvel Comics). Contudo, é possível que uma HQ seja realmente musical, 
através de um processo de sinestesia? Isto é, que da página impressa possa emergir para o 
leitor uma sensibilidade musical? E também o caso contrário: é possível que uma música se 
tome imagética a ponto de propiciar ao cérebro do ouvinte a formação de imagens 
esteticamente elaboradas a partir de notas musicais?
Uma das experiências mais radicais na interlocução entre quadrinhos e música foi 
realizada no Brasil, em Tubarões voadores, parceria entre o músico da vanguarda 
paulistana Arrigo Bamabé e o quadrinista Luiz Gê. O resultado é uma obra dupla, onde 
a HQ possui o ritmo e a caótica cadência da música enquanto esta, por sua vez, encontra-se 
sincronizada com o tempo da HQ. Uma obra dupla? Provavelmente, já que tanto a HQ 
quanto a música podem ser experienciadas independentemente. Todavia, unindo-as, nasce 
desta relação um produto novo, diferente da soma de suas partes. Arte. Pop.16
E a Pop Art? Esta, sempre procurou na indústria cultural/cultura de massa o objeto a 
partir do qual raiaria o seu criar artístico. E poucas linguagens são tão pertinentes à 
indústria cultural quanto a Música Pop e as Histórias em Quadrinhos. Logo, não é de se 
estranhar que a própria Pop Art tenha buscado nelas uma fonte inspiradora para si mesma, 
conforme pode-se facilmente perceber na obra de Andy Warhol e Roy Lichtenstein. 
Entretanto, o caminho inverso também ocorreu. Com a explosão da Pop Art nos anos 
60/70, tanto a Música Pop quanto as HQs foram até ela buscar influência, inspiração e 
diálogo.
Trata-se aqui de um jogo de palavras, uma pequena liberdade poética, na tentativa de transmitir o resultado ao mesmo 
tempo artístico e  de estética pop  alcançado em Tubarões Voadores, bem como introduzir a questão da Pop Art no 
parágrafo seguinte.
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O músico inglês David Bowie visitou, em Nova York, a Factory17 de Warhol, antes 
de subverter toda a estética musical no começo dos anos 70 com o seu andrógino 
personagem Ziggy Stardust. E obviamente foi profundamente influenciado pelo espírito 
decadente e marginal que reinava no ateliê do artista. Aliás, é de Bowie a melhor 
interpretação cinematográfica de Warhol, no filme Basquiat.
Mike Allred, um novo e talentoso quadrinista alternativo norte-americano recria, 
por sua vez, toda a História do Rock, de Chuck Berry a Nirvana, em sua série Red Rocket 
7. Para tal, lança mão de uma trama que mistura fato histórico e ficção científica. Mais que 
isso, seus quadrinhos são impregnados de uma estética advinda da Pop Art, seja na 
economia dos traços, nas cores chapadas e vibrantes, no uso de retículas, ou mesmo na 
tematização da cultura de massa. E Allred vai além, ao se assumir como alter-ego de um 
dos personagens da série e, como tal, lançar um disco: The gear.
Enfim, o que se conclui a partir do que foi enunciado logo acima é que a Pop Art 
estabelece um campo no qual uma efetiva intersecção entre Música Pop e Histórias em 
Quadrinhos é possível. Mas não o único.
Ficam colocadas, deste modo, as seguintes questões:
Io) E possível uma interlocução, ou melhor dizendo, uma interface entre Histórias 
em Quadrinhos e Música Pop?
2o) Quais foram e no que resultaram as tentativas de se efetivar esta interface?
3o) Existe a possibilidade de um quadrinho musical e de uma música 
imageticamente quadrinística?
Tanto os quadrinhos quanto a Música Pop são fenômenos relativamente 
recentes -  ao menos na forma como os temos nas últimas décadas, frutos diretos de sua 
possibilidade de reprodutibilidade técnica. Mais recente ainda é a busca de uma interface 
entre eles, que possa vir a originar um novo produto cultural, híbrido e a princípio mais 
complexo e rico em possibilidades estéticas e críticas. E se os estudos e discussões acerca 
de cada uma destas manifestações tomadas isoladamente são escassos, o que dizer acerca 
daqueles realizados sobre este produto híbrido, nascido da interface citada e proposta 
anteriormente?
Factory  era o nome do estúdio de Andy Warhol, sediado em  Nova York.
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1.3 JUSTIFICATIVA E OBJETIVO
As Histórias em Quadrinhos, assim como a Música Pop, são manifestações culturais 
sintomáticas da contemporaneidade. Se é um exagero afirmar que se poderia compreender 
o último século através de suas trajetórias, o mesmo não pode ser dito acerca do fato de que 
elas fornecem um manancial riquíssimo de dados que muito contribuem para esta 
compreensão. Contudo, vítimas de uma obtusidade acadêmica que por vezes insiste em 
discriminar as manifestações culturais em categorias como Alta e Baixa Cultura, a estas 
duas formas de expressão nada além de uma atenção marginal tem sido reservado.
Historicamente, aqueles que produzem Música Pop e quadrinhos têm seguido 
alheios a esta indiferença e desdém. Os autores que, por quaisquer motivos (sejam eles 
comerciais ou estéticos), acreditam nestas linguagens, continuam produzindo, afirmando 
sua relevância e, não tão raras vezes, buscando uma aproximação entre elas. Tentar 
entender como e porquê estas aproximações têm se manifestado é o objetivo primeiro desta 
pesquisa.
O amplo levantamento bibliográfico realizado apontou para um dado no mínimo 
curioso: não existe literatura acadêmica alguma escrita exclusivamente sobre o tema. Tal 
constatação denota o caráter de originalidade do estudo em curso. Se acreditamos na 
necessidade de compreender os tempos e o mundo em que vivemos, e se entendemos os 
quadrinhos e o Rock como manifestações indispensáveis a esta compreensão, temos 
assegurada a relevância de nossa pesquisa.
1.4 MARCO TEÓRICO
Em palestra ministrada no segundo semestre de 2003 ao curso Introdução às 
Histórias em Quadrinhos da Faculdade de Comunicação da UnB, o mundialmente 
conhecido roteirista de HQs Jorge Zentner18 foi por nós inquerido acerca daquilo que as 
Histórias em Quadrinhos e a música teriam em comum. Diante da questão, Zentner
O argentino Jorge Zentner tem por características o preciosismo e a versatilidade de sua narrativa. Ganhador de 
diversos prêmios internacionais, no Brasil é mais conhecido pela graphic novel As aventuras de D ietr Lumpen. Dentre os 
vários desenhistas com os quais já colaborou, destacam-se o italiano Lorenzo Mattotti e o brasileiro Marcello Quintanilha.
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declarou que -  mesmo sem ter anteriormente pensado de forma mais elaborada acerca do 
tema -  acreditava ser o ritmo (e conseqüentemente o tempo) um conceito comum e 
fundamental às duas linguagens.
De fato, ao lado da melodia e da harmonia, o ritmo é fator de primeira ordem em 
qualquer construção musical. Não é mistério que uma música seja capaz de provocar 
reações diferentes a cada ouvinte. Em contrapartida, também não é mistério que esta 
mesma música suscite determinadas sensações (e eventualmente sentimentos) que serão 
compartilhadas pela grande maioria de seus ouvintes -  uma espécie de “sentido preferencial 
de decodificação da mensagem”, num paralelo ao processo comunicativo descrito por 
Stuart Hall19. Nisso, o ritmo desempenha papel prioritário. Se os intervalos (tempos) entre 
os golpes percussivos forem longos e idênticos, uma atmosfera marcial ou hipnótica poderá 
ser criada. Se estes intervalos diminuírem no decorrer da execução musical, um clima de 
ansiedade, ou mesmo suspense, deverá ser fortemente sugerido.
Com os quadrinhos, ocorre fenômeno semelhante. Quadros horizontais de longo 
comprimento dão a impressão de lentidão. Já o uso de vários quadros horizontalmente 
curtos, indicam o desenvolvimento frenético da ação, podendo, inclusive, ajudar na 
construção de um clima de suspense. Os autores de quadrinhos dispõem de uma série de 
recursos gráficos capazes de propor o ritmo e a intensidade desejados na leitura. Tais 
recursos -  essenciais à própria linguagem das HQs -  apresentam-se magnificamente 
trabalhados nas obras Quadrinhos e arte seqüencial (EISNER, 1999) e Desvendando os 
quadrinhos (MCCLOUD, 1995).
As Histórias em Quadrinhos, todavia, apresentam uma notável particularidade em 
relação ao tempo, se comparadas à música. Nesta, o tempo entre uma e outra nota musical é 
determinado por quem a está executando. Ele independe da vontade do ouvinte. Por outro 
lado, nas HQs é o leitor, em última instância, quem decide quanto tempo será destinado a 
cada quadro. Em suma, é ele quem dita o ritmo da ação e da narrativa. Cabe aos autores a 
complexa tarefa de sugerir -  no máximo induzir -  o tempo de leitura, através do bom uso 
da linguagem quadrinística. A diagramação da página de uma HQ é, por parte do autor que 
a concebeu, um esforço neste sentido.
19 Ver Hall, 1996.
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Os quadrinhos são um meio de comunicação dono de uma gramática ímpar. Diante 
da página de uma HQ, é impossível para o autor manter controle sobre o olho do leitor. É 
impossível evitar que este, caso queira, não veja o último quadro da página, onde está 
situado o desfecho do bloco narrativo. Somente nas Histórias em Quadrinhos o espectador 
possui (a cada página) uma visão simultânea do presente, passado e futuro da ação que se 
desenvolve.
Do ponto de vista teórico, tal condição exclusiva das HQs traz sérias implicações. 
Os referenciais usualmente utilizados para a análise da imagem (provenientes da fotografia 
e das artes plásticas) não são adequados ao seu estudo.
“Muitos dos conceitos utilizados para estudar os quadrinhos são 
provenientes da narrativa cinematográfica. Os quadrinhos são uma 
seqüência de quadros, vinhetas, assim como o cinema. A diferença é que no 
cinema as imagens estão em movimento constante enquanto que nos 
quadrinhos elas são estáticas.” (SILVA, 2001: 2) ^
É_possível, deste modo. aplicar parte do vocabulário cinematográfico à análise das 
Histórias em Quadrinhos. Pode-se, sob este prisma, considerar enquadramentos, planos, 
cortes e tomadas. Contudo, na linguagem do cinema há um controle do diretor sobre o 
espectador, a determinar-lhe qual imagem será vista e por quanto tempo. O mesmo não 
acontece nos quadrinhos. Daí que, embora nos sejam úteis os instrumentos de análise da 
imagem cinematográfica, eles são incapazes de cobrir todas as particularidades das HQs.
Não existe abundante literatura de análise e compreensão das Histórias em 
Quadrinhos e sua linguagem. Duas obras, porém, são basilares para o nosso estudo, dadas 
sua profundidade e a proximidade dos autores com o assunto: Quadrinhos e arte 
seqüencial, de Will Eisner (o maior autor de HQs da História, falecido -  ainda em plena 
atividade -  a 03 de janeiro de 2005) e Desvendando os quadrinhos, do já citado teórico e 
quadrinista norte-americano Scott McCloud. Estes textos fundamentarão grande parte de 
nossa análise da imagética quadrinística. Entretanto, a presente pesquisa não terá como 
objeto exclusivo a analisa da imagem e da linguagem dos quadrinhos. Há ainda a questão 
da Música e Pop e não só. Posto que este trabalho situa-se no âmbito das pesquisas em 
Comunicação, necessitamos de um suporte teórico mais abrangente para darmos cabo dos 
problemas anteriormente propostos.
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As Histórias em Quadrinhos e a Música Pop são típicos produtos da indústria 
cultural. Por esta via, tomando-se o Materialismo Histórico como método de análise, elas 
estariam posicionadas no campo superestrutural, mero reflexo das condições materiais de 
produção da sociedade. Em suma, seriam economicamente determinadas pela instância 
infraestrututural. De acordo com o conceito de indústria cultural utilizado pelos 
frankfurtianos Adorno e Horkheimer -  evidenciado no ensaio A Indústria Cultural: O 
esclarecimento como mistificação das massas (ADORNO, HORKHEIMER, 1985: 113- 
156) - , as HQs e o Rock não possuem a menor possibilidade de autonomia ou de se 
contrapor aos parâmetros vigentes da ideologia dominante. É neste ponto que a teoria 
cultural proposta por Raymond Williams traz notáveis e efetivos avanços à análise não só 
dos Drodutos culturais, mas de toda a sociedade.20
Num primeiro momento, o que Williams propõe é a substituição do modelo 
marxista de determinação interestrutural, segundo o qual a superestrutura é sempre reflexo 
da infraestrutura -  o que indica um determinismo eminentemente econômico. Entendendo a 
realidade material da infraestrutura como algo processual, dinâmico e praticamente vivido 
(isto é, em constante transformação), Williams rejeita a idéia de “uma ‘área’ ou ‘categoria’ 
dotada de certas propriedades fixas para dedução dos processos variáveis de 
‘superestrutura’” (WILLIAMS, 1979: 86). Deste modo, considerar a cultura (e toda a 
superestrutura) unicamente como reflexo de uma base (infraestrutura) tomada como fixa 
(sendo na verdade dinâmica) seria um reducionismo grosseiro, uma caricatura. Em última 
instância, a idéia de reflexo já  não é suficiente para explicar os fenômenos culturais.
Ao tratar a cultura como experiência praticamente vivida e espaço contraditório de
21construção da hegemonia , Williams cria um fluxo duplo onde antes havia apenas um 
sentido unilateral. Se para os marxistas ortodoxos de então a superestrutura era sempre 
reflexo da base, o que Williams coloca é a possibilidade de uma relativa autonomia da 
cultura (ela própria uma condição material, já  que prática concreta dos indivíduos e da 
sociedade), com poder, inclusive, de interferir na realidade material da infraestrutura. É a 
substituição do conceito de reflexo pelo de mediação.22
20 Ver Williams, 1979.
21 O conceito de hegemonia utilizado por Raymond Williams é derivado de Gramsci e será explicitado logo adiante no
22 Eis aí o conceito de cultura em Williams, com o qual iremos trabalhar, conforme anunciado anteriormente.
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Flash Gordon, de Alex Raymond, por exemplo, foi uma série de HQs 
reiteradamente criticada por suas questões de representação étnica. Gordon, o herói 
invencível, é caucasiano, louro e possui olhos azuis. Seu inimigo intergaláctico é Ming, o 
Impiedoso. Mesmo natural de um planeta remoto, Ming possui traços orientais, 
explicitamente alusivos a uma diferença étnica e cultural. Em contrapartida a este caráter 
nitidamente conservador, foi em Flash Gordon que uma mulher, pela primeira vez, usou 
mini-saia. Dale Arden, a namorada de Flash, rompeu assim com padrões morais 
hegemônicos, estabelecendo uma nova possibilidade de representação feminina. As 
conseqüências da ousadia de Raymond e sua personagem reverberaram fora das tiras em 
quadrinhos, tendo a mini-saia, nos anos 1960, tomado-se peça usual do vestuário das 
mulheres.
Para Gramsci, há uma distinção básica entre domínio e hegemonia. Enquanto o 
domínio é expresso em formas políticas que podem se valer da coação direta em tempos de 
crise, a hegemonia abarca um espectro mais amplo, sendo realizada por meio de complexas 
combinações de forças políticas, sociais e também culturais. Raymond Williams faz a 
opção pelo conceito de hegemonia em detrimento do de ideologia -  este, um sistema 
relativamente formal e articulado de significados, valores e crenças que implicaria numa 
“visão de classe”. A idéia de hegemonia, em Williams, não exclui os significados, valores e 
crenças articulados da classe dominante, porém rejeita a proposição na qual a consciência 
seria a eles reduzida. De fato, enxerga as relações de domínio e subordinação como 
consciência prática não só da atividade política, econômica e social, mas de toda a 
substância de identidade e relações vividas. Treinamentos ou pressões jamais são realmente 
hegemônicos. Nas palavras de Williams,
“A verdadeira condição da hegemonia é a auto-identificação efetiva com 
as formas hegemônicas: uma socialização específica e internalizada que 
deve ser positiva, mas que, se isso não for possível, terá como base um 
reconhecimento (resignado) do inevitável e necessário.” (WILLIAMS, 
1979)
Desta feita, tanto Música Pop quanto Histórias em Quadrinhos são parte integrante 
do conjunto de práticas e expectativas acerca da totalidade da vida que constituem a
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hegemonia, cumprindo papel na criação da supracitada auto-identificação com as formas 
hegemônicas.
Contrapondo os Estudos Culturais de Raymond Williams à Teoria Crítica de 
Adorno e Horkheimer, o que fica claro é que esta nega qualquer possibilidade de 
reapropriação criativa dos produtos oriundos da indústria cultural por parte dos indivíduos 
da sociedade. Mais grave, os autores sequer acreditam na possibilidade do indivíduo no 
âmbito da cultura de massa. Por esta via, a indústria cultural seria apenas um reflexo 
superestrutural das condições materiais da sociedade, cumprindo um papel ideológico de 
manutenção do status quo, no qual os membros desta sociedade se encontram alienados de 
si mesmos. Como explicar, por este referencial teórico, a música dos Beatles ou as pinturas 
de Keith Harring?
Todavia, não se trata de abrir mão de toda a Teoria Crítica da Escola de Frankfurt. 
Menos “pessimista”23 que Adorno e Horkheimer, o também frankfurtiano Walter Benjamin 
nos é de grande valia por suas considerações acerca da arte possível numa época 
caracterizada pela reprodutibilidade técnica.
Estamos então diante de dois corpos teóricos que balizarão nossa pesquisa: a Teoria 
Crítica em sua versão benjaminiana, e os Estudos Culturais, inicialmente deflagrados por 
Raymond Williams. Williams, entretanto, não será o único autor ao qual nos 
referenciaremos sob o espectro dos Estudos Culturais. Diversos pensadores têm colaborado 
para a ampliação desta corrente teórica que nega a dicotomia entre conceitos estanques 
como Alta e Baixa Cultura e que ainda enxerga no indivíduo alguma possibilidade de 
autonomia e reação frente ao ininterrupto bombardeio de produtos culturais hegemônicos. 
Stuart Hall e Douglas Kellner24 serão outros dos quais nos valeremos, dentro do arcabouço 
dos Estudos Culturais, nesta investigação acerca das possibilidades de interface entre 
quadrinhos e Música Pop.
Impossível seria analisar objetos tão peculiares quanto os nossos sem passarmos 
pela problemática da Cultura de Massa. Para tal, buscaremos a obra do francês Edgar Morin
-  que em uma análise sobre o processo de produção da indústria cultural, afirmou: “Em
23 A opção pelo uso do termo pessimista entre aspas foi feita no sentido de aludir à maneira pela qual os filósofos 
supracitados ficaram conhecidos.
24 A teoria de Douglas Kellner não está, de fato, estritamente vinculada aos Estudos Culturais. Sua Cultura da Mídia é 
mais uma corrente teórica derivada dos Estudos Culturais do que um Estudo Cultural propriamente dito.
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determinado momento precisa-se de mais, precisa-se da invenção. É aqui que a produção 
não chega a abafar a criação, que a burocracia é obrigada a procurar a invenção, que o 
padrão se detém para ser aperfeiçoado pela originalidade.” (MORIN, 1990: 26) Há, em tal 
asserção, uma clara consonância com as perspectivas adotadas neste trabalho, o que faz do 
pensamento do autor um relevante instrumento de investigação.
Os movimentos contraculturais da década de 60 ocuparão lugar de destaque no 
recorte de estudo a ser em breve estabelecido pela dissertação. Para a análise deste 
movimento jovem definidor da segunda metade do século passado, a obra A Contracultura, 
de Theodore Roszak, permanece como sua mais profunda ferramenta de discussão. Roszak 
problematiza, ainda sob o calor dos acontecimentos, a antagônica e complexa relação entre 
a juventude do período e o sistema tecnocrático.
Para uma rigorosa análise do nosso objeto de pesquisa, é obviamente necessária 
uma compreensão do momento e das circunstâncias históricas das quais ele emerge. Todos 
os teóricos anteriormente citados em muito nos auxiliam nesta tarefa. Todavia, de uma 
perspectiva histórica, não abriremos mão das considerações de Eric Hobsbawn presentes 
em Pessoas extraordinárias: resistência, rebelião e jazz e Era dos extremos: o breve século 
XX: 1914-1991.
Acerca do Rock paira grande parte do interesse e da pesquisa contidos na presente 
dissertação. Dentre as várias obras tomadas como referência, duas são de extrema 
importância teórica: Rock and roll, uma história social, de Paul Friedlander, e a clássica 
visão do brasileiro Roberto Muggiatti contida em Rock, o grito e o mito: a música pop 
como forma de comunicação e contracultura.
Uma vez que o centro de nosso projeto se coloca sobre a possibilidade de interface 
entre a Música Pop e as HQs, duas questões suscitam referenciais teóricos específicos. A 
primeira delas: é possível a existência de um quadrinho musical ou de uma música 
imagética? Fisicamente, está claro que não. Os quadrinhos são uma linguagem gráfica, 
impressos em suporte de papel (ou, mais recentemente, exibidos nas telas de computador). 
Um dos recursos para se evocar a idéia de som neles é o uso de onomatopéias. Contudo, 
este som é apenas evocado (na imaginação do leitor). Analogamente, a música lida apenas 
com sons e não com imagens visuais existentes no universo material. Porém, ela é capaz de 
evocá-las, também na imaginação do ouvinte. Logo, a discussão do imaginário assume
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relevo e importância. Para debatê-la, utilizaremos alguns textos de Bronislaw Baczko e do 
estudioso brasileiro das HQs, Professor Moacy Cime.
A segunda questão se estrutura da seguinte forma: quando estamos procurando uma 
interface entre Música Pop e Histórias em Quadrinhos, o que buscamos é, de fato, um 
produto híbrido entre estas linguagens, no qual seus limites particulares se confundem e 
perdem definição.Trabalharemos com a problemática do limite e da hibridação através do 
argentino Néstor Garcia Canclini.
Pintor renomado, músico e professor da Bauhaus, Paul Klee também realizou 
importantes pesquisas sobre a relação entre música e pintura. Seus escritos acerca desta 
relação -  os quais podemos extrapolar para nosso objeto de pesquisa -  não serão aqui 
desprezados.
Enfim, qual o marco teórico delimitado? Entendendo a complexidade do objeto em 
estudo e, para além disso, entendendo as teorias como instrumentos apropriados para fins 
específicos, o que adotamos aqui é uma abordagem multiperspectívica, em acordo com as 
proposições de Douglas Kellner (2001). Acreditar que uma grande teoria será capaz de 
abarcar a totalidade dos problemas colocados carece de consistência e significado. Deste 
modo, de acordo com as necessidades em pauta, utilizaremos o que melhor se adequar à 
análise mais rigorosa e eficiente, sempre sob um enfoque crítico e preocupado com a 
coerência e validade da pesquisa. Encontram-se assim, à disposição, o instrumental de 
análise da imagem das HQs (tanto aquele derivado da teoria cinematográfica quanto via 
Eisner e McCloud), a Teoria Crítica de Benjamin, os Estudos Culturais e a Cultura da 
Mídia de Kellner. Canclini nos auxiliará nas questões de hibridação, enquanto Morin e 
Baczko (juntamente a Cime) ajudarão, respectivamente, com Cultura de Massa e 
imaginário. Roszak, Hobsbawn, Muggiatti e Friedlander, entre outros autores, também 
serão valiosamente utilizados. Aproximando-nos da questão do método de pesquisa, um 
outro instrumental nos será pertinente: a hermenêutica fenomenológica. Nossos métodos, 
todavia, não ficarão restritos à hermenêutica -  e é sobre eles que discorreremos a seguir.
1.5 MÉTODOS DE PESQUISA
Os produtos culturais nos quais se buscou uma interlocução entre Histórias em 
Quadrinhos e Música Pop estão dispersos ao longo de toda a produção existente nestes dois
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meios de expressão -  obviamente a partir do advento da Música Pop. Dado que ambas 
linguagens encontram-se claramente situadas no seio da indústria cultural, a tarefa de se 
levantar tudo o que foi produzido ao redor do planeta é, sob quaisquer aspectos, 
irrealizável. Qual seria então o caminho metodológico a se trilhar, com vistas a um estudo 
sério, crítico e rigoroso dos objetos propostos nesta pesquisa?
O primeiro passo metodológico adotado foi uma extensa investigação bibliográfica 
relacionada ao tema. Os critérios adotados para tal investigação basearam-se nos seguintes 
pontos:
Io - Levantar, tanto quanto possível, toda a produção na qual o diálogo entre 
quadrinhos e Música Pop, de uma forma ou de outra, ocorra. Trata-se, aqui, de reunir os 
produtos culturais em si, e não as obras que teorizam sobre eles. Todo o material acessível 
relacionado ao projeto (gibis, jornais, livros, magazines, álbuns, discos, filmes, vídeos, 
obras de arte e arquivos digitais) foi considerado. O resultado desta etapa terminou por se 
constituir um amplo corpus de pesquisa, do qual extraímos as obras e produtos mais 
representativos para posterior análise. Ainda que a impossibilidade de se acessar toda a 
produção relativa ao tema proposto fosse uma realidade, conseguimos estabelecer um 
corpus representativo e abrangente, nitidamente capaz de subsidiar um recorte apto a 
atender às necessidades do estudo em curso.
O recorte estabelecido traz dois focos principais. O primeiro centra fogo nas radicais 
experiências realizadas à época da Contracultura -  que serviram de base para virtualmente 
todas as tentativas de interface e hibridação entre Rock e Histórias em Quadrinhos 
realizadas desde então. O segundo, aponta para o inevitável ponto de intersecção entre 
Música Pop e linguagem quadrinística oferecido pelas capas de disco. Nesta etapa foram 
classificadas e analisadas 60 capas que concretizam, de modo inegável, a interface 
proposta.
2° - Buscar, paralelamente ao corpus da pesquisa, toda a literatura teórica 
relacionada ao tema investigado. Aqui, um ponto em especial se faz notar: em todo o 
levantamento feito, nenhuma obra específica sobre a relação entre HQs e Música Pop foi 
encontrada. Outrossim, fica evidente a relevância desta pesquisa e dos conhecimentos que 
dela possam emergir, dado que o século em curso aponta, de maneira cada vez mais 
contundente, para a hibridação das mais diferentes linguagens e manifestações culturais.
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Face à inexistência de obras estritamente voltadas ao projeto proposto, nos balizamos 
naquelas que pudessem, de alguma maneira, se relacionar produtivamente a ele.
De posse da pesquisa bibliográfica, um novo instrumental metodológico foi 
utilizado: a entrevista. A idéia por trás da realização de entrevistas é nos aproximarmos de 
autores que lidaram com o diálogo entre as Histórias em Quadrinhos e a Música Pop. 
Compreendido o acentuado caráter subjetivo na criação de produtos culturais derivados da 
interlocução entre dois meios de comunicação tão distintos, o que se pretende é 
compreender as motivações, métodos e objetivos desses autores. Dentre a vasta gama de 
possíveis entrevistados, os critérios adotados para escolha foram relevância e 
acessibilidade.
Pioneiro no uso de influências musicais para a composição de suas modernas HQs,
25o pernambucano Watson Portela foi o primeiro quadrinista brasileiro procurado. Do Rio 
de Janeiro, o independente Lauro Roberto26 foi inquerido acerca do papel desempenhado 
pela Música Pop em seus quadrinhos. Será igualmente interpelado sobre a questão central 
desta pesquisa o artista gráfico e quadrinista Fábio Zimbres27, figura fundamental no 
desenvolvimento da experiência empírica a ser realizada neste estudo e que consiste em um 
trabalho conjunto entre Zimbres e a banda de Rock Mechanics, da qual sou vocalista.
Ainda que o cruzamento entre Rock e HQs estivesse presente em todos os trabalhos 
da banda, com o mestrado nos propusemos a realizar uma experiência mais profunda. Por 
mais de dois anos trabalhamos em músicas que, embora não possuíssem letras, 
compartilhavam uma mesma “atmosfera”. No início de 2004, uma pré-produção com estas 
músicas foi gravada e enviada para Fábio Zimbres. A partir desta pré-produção, Zimbres 
desenvolveu o roteiro de um romance em quadrinhos, totalmente baseado nas imagens que 
lhe foram evocadas pela sonoridade das músicas. De posse deste roteiro, escrevi as letras e 
finalizamos a versão definitiva do álbum, tendo por base as informações imagéticas 
oferecidas pela proposta de HQ.
25 Watson Portela foi um dos principais representantes na nova safra dos quadrinhos brasileiros surgida ao final da década 
de 70. Nos anos 80, tomou-se um dos maiores nomes da HQ brasileira, com  seu estilo de forte influência européia.
26 Lauro Roberto se notabilizou, na virada dos anos 80 para os 90, com um dos mais prolíficos e talentosos autores de 
quadrinhos independentes do Brasil. Dentre seus trabalhos mais conhecidos estão as HQs do personagem Bollado (um 
cachorro roqueiro com  problemas existenciais) e as “OLIXgravuras”, impressões feitas em uma técnica desenvolvida pelo 
próprio artista. Publicou em  dezenas de fanzines e revistas, com destaque para a extinta Panacea, do Rio de Janeiro.
27 Fábio Zimbres é um dos maiores nomes dos quadrinhos alternativos brasileiros, tendo publicado suas HQs em títulos 
como Chiclete com Banana e Folha de São Paulo. Ex-editor da revista Animal -  um marco nos quadrinhos nacionais -, 
atualmente trabalha com  sua própria editora, a Edições Tonto.
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As entrevistas acima enunciadas serão exclusivamente realizadas tendo em vista 
nosso projeto de pesquisa. Contudo, não ficaremos restritos a elas. Durante todo o processo 
de levantamento bibliográfico, foram selecionadas dezenas de entrevistas publicadas em 
mídia escrita e digital. Tal material contém depoimentos de autores, brasileiros ou não, 
indispensáveis à nossa dissertação, visto a proximidade que têm com a intersecção entre 
Rock e quadrinhos.
Levantamento bibliográfico, entrevistas e experiência empírica. Efetuados estes três 
procedimentos, será feito o cruzamento das informações que daí emergirem. Realizar-se-á 
então sua análise, com fins em jogar luz às questões e problemas propostos pelo projeto de 
pesquisa. Deste modo, faz-se necessário que jamais se perca de vista o marco teórico 
adotado para este trabalho, aliado ao criterioso uso do instrumental metodológico 
supracitado. Pois é esta uma das funções da verdadeira ciência: tentar compreender, através 
de um olhar sistemático e crítico, o mundo contemporâneo.
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2 A CONTRACULTURA
2.1 UM POUCO ANTES...
Anteriormente aos anos ’60, a linguagem das Histórias em Quadrinhos já  havia 
flertado com a música. A capa do disco Dance album o f Cari Perkins, lançado em 1957 
pela Sun Record Company (a mesma gravadora que descobriu Elvis Presley), apresenta um 
design fortemente influenciado pelas HQs. Sofisticada, a capa traz ainda uma seqüência 
tipicamente quadrinística, onde um casal dança ao longo de quatro quadros -  aqui 
estilizados como notas musicais.
Dance album ofC arl Perkins (1957).
No jazz, a simbiose com os quadrinhos (notadamente em sua forma cartunesca) já 
acontecia desde a década de 40, por intermédio de artistas notáveis como Jim Flora e Gene 
Deitch. Fundindo cartum, Picasso, Miró e outras referências da arte moderna, Flora 
produziu uma miríade de capas para os jazzistas das gravadoras Columbia e RCA Victor, 
durante os anos 40 e 50.
Mais próximo dos quadrinhos, Gene Deitch desenvolveu um extenso 
trabalho junto ao magazine especializado The Record Changer. Durante a década de 40, 
além de criar as capas da revista, Deitch também produzia cartuns com seu cômico 
personagem The Cat, satirizando os típicos colecionadores fanáticos por discos de jazz.
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Artes de Gene Deitch e Jim Flora, respectivamente.
É patente a relação existente entre o jazz e as artes gráficas (profundamente 
arraigadas à estética dos quadrinhos) de Jim Flora e Gene Deitch. Ela se dá, num primeiro 
plano, pela temática estritamente musical utilizada pelos ilustradores. Há, todavia, um 
aspecto mais íntimo na intersecção de linguagens (quadrinística e musical) proposta por 
Deitch e Flora. O ceme musical do jazz se baseia em duas premissas elementares: 
improvisação -  que logicamente implica em experimentalismo -  e sofisticação. Através de 
sua linguagem gráfica, tanto Deitch quanto Flora buscaram estes mesmos elementos. Seus 
trabalhos foram marcados tanto pelas ousadas experimentações gráficas quanto pela 
sofisticação de seus traços e narrativas. Algo como um jazz constituído de imagens, ao 
invés de sons. E não deixa de ser sintomático que o resgate da obra destes dois artistas (que 
não eram, strictu sensu, quadrinistas -  ainda que se valessem prioritariamente desta
linguagem) esteja sendo feito pela mais importante editora de quadrinhos alternativos da
28atualidade, a Fantagraphics Books.
Os exemplos acima descritos ilustram algumas seminais tentativas de interface entre 
música e HQs, realizadas nos anos 40 e 50. Entretanto, é na década seguinte -  palco de boa 
parte das mais expressivas transformações culturais do século XX -  que o diálogo e 
hibridação entre as linguagens musical e quadrinística se constituirão de modo mais
28 Hoje, os discos e revistas originais que traziam a arte de Deitch e Flora, são raríssimos e disputados por colecionadores 
dispostos a pagar pequenas fortunas por eles.
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profundo e influente. No trem da chamada Contracultura, as Histórias em Quadrinhos e o 
Rock ocuparam vagões de frente.
2.2 OS ANOS 60 E A CONTRACULTURA
A década de 1960 se inicia trazendo legados importantes do período posterior à 
Segunda Guerra Mundial. Os Estados Unidos apresentam um considerável crescimento 
econômico nos anos 50, acompanhado em seguida por países da Europa e Japão 
(HOBSBAWN, 2001: 254). O Rock toma-se uma febre mundial da juventude. Em Io de 
janeiro de 1959, Fidel Castro, com apenas 32 anos, toma o poder em Cuba, insuflando os 
ideais de uma revolução popular no coração de milhões de jovens ao redor do globo. Em 
contrapartida, em 1961 é erguido o Muro de Berlim, trazendo indignação e revolta a esta 
mesma juventude. Pouco depois, eclode a Guerra do Vietnã.
Em A Contracultura (1972), Theodore Roszak aponta, na virada dos anos 50, um 
mundo tecnocrático, absolutamente voltado à especialização científica. E tome-se como 
científico, ou melhor, como ciência, apenas aquilo voltado ao conhecimento técnico, exato 
e pragmático. Um regime de especialistas, em última instância, é o que configura a 
tecnocracia. As humanidades seriam, outrossim, cartas a serem progressivamente colocadas 
fora do baralho.
Em suas próprias palavras, a tecnocracia é “aquela sociedade na qual os governantes 
justificam-se invocando especialistas técnicos, que, por sua vez, justificam-se invocando 
formas científicas de conhecimento. E além da ciência não cabe recurso algum.” 
(ROSZAK, 1972: 21) Para o mundo tecnocrático, as necessidades do homem são 
exclusivamente de caráter técnico. Se tais necessidades não puderem ser satisfeitas através 
de soluções também técnicas, é porque tais demandas não são “reais”, apenas devaneios 
oriundos de alguma tendência cultural ultrapassada pelos avanços científicos.
No discurso de colação de grau da Universidade de Yale (e publicado na página 20 
do New York Times de 12 de junho de 1962), o Presidente John F. Kennedy sentencia: “O 
que está hoje em jogo em nossas decisões econômicas não é alguma enorme guerra de 
ideologias rivais que abale o país, mas a administração prática de uma economia moderna.” 
(KENNEDY in New York Times, 12 de junho de 1962: 20 aput ROSZAK, 1972: 24)
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Trocando em miúdos, o que a fala de Kennedy explicita é a clara assumência de uma 
política eminentemente tecnocrática por parte dos Estados Unidos.
Em que se pese o progresso econômico decorrente de posturas tecnocráticas 
(sobretudo nos Estados Unidos), havia diversas ordens de anseios humanos incapazes de 
serem satisfeitos num sistema de prevalência técnica e econômica. Contudo, os adultos (em 
sua esmagadora maioria) nada fizeram a não ser se omitir ou empregar esforços na 
manutenção do status quo. Sua inércia advinha, dentre outros fatores, do deslumbramento 
com a prosperidade em curso, da busca por segurança e tranqüilidade no pós-guerra, do 
medo da bomba nuclear, da caça aos comunistas e dos valores morais e religiosos 
fortemente arraigados. Coube então à juventude -  centro da cultura de massa29, livre das 
obrigações de seus pais e questionadora da moral vigente -  chamar para si a luta pelas 
transformações que definiram a década de 1960.
/
“Assim a cultura de massa desagrega os valores gerontocráticos30, 
acentua a desvalorização da velhice, dá forma à promoção dos valores 
juvenis, assimila uma parte das experiências adolescentes.
“Sua máxima é ‘sejam belos, sejam amorosos, sejam jovens’.” 
(MORIN, 1990: 157)x
Que fique claro que o conceito de cultura de massa em Morin não postula uma
juventude intrinsecamente revolucionária e transformadora da sociedade. O que ele afirma
é que o amor, a felicidade, os valores privados e o individualismo são os grandes temas
i
identificadores da cultura de massa. Dado que a juventude é o período de maior beleza e 
vigor físico, é natural que sobre ela incida, de forma mais contundente, a ação destes temas.
“O novo modelo é o homem em busca de sua auto-realização, através do 
amor, do bem-estar, da vida privada. É o homem e a mulher que não 
querem envelhecer, que querem ficar sempre jovens para sempre se 
amarem e sempre desfrutarem do presente.” (MORIN, 1990: 152)
Obviamente, não foi a totalidade da juventude que se insurgiu contra a tecnocracia, 
a velha moral, os problemas raciais e a Guerra do Vietnã. Seus setores mais conservadores 
se abstiveram (ou mesmo se opuseram) à luta por uma alternativa ao modelo vigente de
29 Ver cultura de massa em Morin (1990).
30 Gerontocracia: governo dos anciãos.
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sociedade. Também não é verdade que não houvesse adultos envolvidos nestes movimentos 
sociais. Eram poucos, mas ocupavam (nem sempre propositalmente) o papel de mentores 
deste “processo de libertação” -  ou “Grande Recusa”, como diria Herbert Marcuse. Nomes 
como Allen Ginsberg, Timothy Leary e Alan Watts inspiraram e nortearam protestos, 
manifestações e um novo (ainda que temporário) estilo de vida.
“O fato é que foram os jovens, à sua maneira amadorística e até mesmo 
grotesca, que deram efeito prático às teorias rebeldes dos adultos. 
Arrancaram-nas de livros e revistas escritos por uma geração mais velha de 
rebeldes, e as transformaram num estilo de vida. Transformaram as 
hipóteses de adultos descontentes em experiências, embora freqüentemente 
relutando em admitir que às vezes uma experiência redunda em fracasso.” 
(ROSZAK, 1972: 37)
Em 1962, Edgar Morin antevia:
“Sem dúvida, prepara-se uma crise gigantesca, crise de fundo do 
individualismo burguês, crise da civilização: o beatnik31 já denuncia, em 
sua recusa voluntária da comodidade norte-americana, a inquietação que 
lhe causa o bem-estar; a expressão dolce vita já se tomou para os abastados
sinônimo de desolação.” (MORIN, 1990: 8)
Os movimentos ditos contraculturais não foram privilégio dos Estados Unidos 
(ainda que tenham ocorrido ali momentos de enorme força, representatividade e influência). 
“Pode-se falar de contracultura, mas o prefixo dá demasiada ênfase ao sentido de negação. 
É também uma revolução cultural que afirma os seus valores positivos.” (MORIN, 1986: 
134) Na França, o Maio de 68 trazia por slogans: “É proibido proibir”, ‘Tomo meus
desejos por realidade, pois acredito na realidade de meus desejos”, “Quando penso em
revolução quero fazer amor”, ou ainda “A imaginação está tomando o poder”. Estava 
colocada a idéia de que a liberação social é indissociável da pessoal. A arte, o amor e o 
sexo tomam-se posicionamentos políticos diante do mundo -  o mesmo podendo ser dito do 
Rock e dos Quadrinhos.
31 Beatnik era o nome dado a um determinado tipo de indivíduo norte-americano, que rompia com o “american way of  
life". D e um modo geral eram músicos, artistas plásticos ou escritores, não possuíam emprego ou moradia fixos, 
consumiam drogas e viajavam pelo interior do país em busca da “América perdida”. Pode-se considerar os beatniks como 
uma espécie de antecessores dos hippies.
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2.2.1 Bem-vindo a San Francisco
“Desde a corrida do ouro em 1849, a “Cidade” ganhara a reputação 
de ser um lugar onde tudo é permitido. No final do século XIX, a 
vizinhança de Barbary Coast era notória. A prostituição, a Máfia e a 
jogatina floresciam. Adepta da filosofia de que cada bairro devia agir por 
conta própria, San Francisco permitiria, mais tarde, que os bares de topless 
de North Beach e a culturalmente radical Haight-Ashbury32 dos anos 60 
existissem. San Francisco tomou-se a última fronteira para os excêntricos.” 
(FRIEDLANDER, 2002: 269)
Já nos anos 50, San Francisco aglutinava a boêmia artística e transgressora dos 
beatniks. Estes, se contrapunham à tecnocracia, ao autoritarismo e à Guerra Fria por 
intermédio do jazz, da música folk, da poesia e das filosofias orientais. Todos os tabus e 
preconceitos relativos ao sexo eram não apenas questionados, mas jogados por terra na 
busca por uma existência libertária e antagônica aos padrões sociais estabelecidos pelas
gerações anteriores. O uso de drogas psicodélicas -  tais como maconha, haxixe e LSD -
era corrente e tomou-se uma das características mais representativas do período. Por seu 
intermédio, os beatniks buscavam a expansão da consciência e a união mental entre homens 
e natureza. Os hippies, surgidos na década seguinte, foram herdeiros diretos do movimento 
beat. A própria designação hippie foi criada pelos beatniks.
San Francisco possuía ainda uma forte tradição de ativismo político. O 
posicionamento determinado de uma ampla frente local de oposição ao Comitê de 
Atividades Antiamericanas -  instrumento macartista de coerção foi de fundamental 
importância para seu desmantelamento. Os movimentos sindicais e estudantis da região 
também exerceram grande influência. As manifestações ocorridas na Universidade de 
Berkeley (localizada do outro lado da baía de San Francisco) tomaram-se referência para os 
protestos de estudantes realizados dali por diante no restante dos Estados Unidos. “Nas 
loucas praias dos anos 60 americanos, onde se reuniam os fãs de rock e estudantes radicais, 
o limite entre ficar drogado e erguer barricadas muitas vezes parecia difuso.” 
(HOBSBAWN, 2001: 327).
32 O cruzamento das ruas Haight e Ashbury tomou-se o principal ponto da cultura alternativa de San Francisco -  e 
conseqüentemente dos Estados Unidos.
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Fruto de suas condições históricas, sociais e culturais, o caráter liberal de San 
Francisco terminou por transformá-la em uma espécie de “capital da Contracultura”. Ali, o 
Zeitgeist da década de 60 parecia condensado, propiciando uma produção política e 
artística profundamente afinada com os anseios de transformação da juventude e em clara 
oposição ao sistema tecnocrático. Além de instigar as comunidades locais a participarem 
ativamente destas transformações, a cidade atraiu uma infinidade de indivíduos ligados aos 
ideais da Contracultura.
De uma perspectiva musical, o Rock, ali, sofreu substanciais mutações. Nascia o 
que seria chamado de “som de San Francisco” -  ou “som da Califórnia”, conforme Roberto 
Muggiati (MUGGIATI, 1983: 21). Este novo Rock era caracterizado por extensos solos 
de guitarra e complexas composições melódicas e harmônicas (ainda que derivadas do 
blues). As letras versavam sobre o amplo ideário da Contracultura, os movimentos sócio- 
políticos em curso e sobre os estados alterados da mente propiciados pelo uso de drogas 
alucinógenas. Neste último aspecto, as letras possuíam como contraparte as sinuosas e 
labirínticas instrumentações, que potencializavam a impressão de estar “stoned” ou 
“Mí'/?.’ .33
Outra importante característica do som de San Francisco era a explícita intenção das 
bandas em desfazer a linha divisória entre artista e público. Os shows, desta forma, eram 
verdadeiros happenings de interatividade em que músicos e espectadores -  sob efeitos 
técnicos de luz e som, além do próprio uso das drogas -  tomavam-se um “único 
organismo” (para usar uma expressão da época). Eram grandes representantes do som de 
San Francisco o Grateful Dead (cujas apresentações podiam facilmente ultrapassar três 
horas de duração), Jefferson Airplane, Creedence Clearwater Revival, Country Joe and the 
Fish e Janis Joplin.
Carregado pelos efervescentes ventos dos anos 60, o som de San Francisco 
rapidamente espraiou-se mundo afora. A influência de sua música e atitude psicodélicas, 
em estreito compasso com os movimentos contraculturais, atingiu artistas ao redor do 
planeta, como os Beatles (no antológico Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club Band, de 1967), 
Rolling Stones, Jimi Hendrix e mesmo os brasileiros Mutantes.
33 Gírias que significam estar sob o efeito de drogas psicodélicas. Em português, seria algo equivalente a 
“chapado”.
40
Há ainda uma outra particularidade -  para além de todas as outras anteriormente 
relacionadas -  que fez de San Francisco o celeiro ideal para que esta nova forma de Rock 
florescesse. A cidade sofrera, anos antes, um processo de reurbanização que permitiu que 
antigos salões de dança pudessem ser alugados a custos relativamente baixos. Na prática, 
isto implicou na existência de diversos palcos onde a cena musical pudesse vir à tona. Em 
16 de outubro de 1965, um destes salões (o Longshoreman’s Hall) sediou o festival A 
Tribute to Dr. Strange, com as bandas Jefferson Airplane, Marbles, Great Society e 
Charlatans. E é neste ponto que começaremos a estabelecer as interlocuções entre Rock e 
Histórias em Quadrinhos.
O super-herói norte-americano Dr. Strange (no Brasil, Dr. Estranho) apareceu pela 
primeira vez na edição 110 (julho de 1963) da revista Strange Tales, da Marvel Comics -  
que naqueles anos dava os primeiros passos rumo a se tomar a maior editora de quadrinhos 
dos Estados Unidos e do mundo. Criado por Stan Lee e Steve Ditko (a mesma dupla 
responsável pelo Homem-Aranha), o Dr. Estranho era um mago que viajava pelas 
dimensões físicas e espirituais do cosmos em aventuras repletas de misticismo onde lutava 
para manter a ordem metafísica do universo. A par da inventividade dos argumentos de 
Lee, o que mais marcou o título foi a impressionante arte de Ditko. O modo como o 
desenhista representava encantamentos, mundos oníricos e dimensões paralelas obteve 
imediata identificação com os aspectos psicodélicos da Contracultura. As viagens 
espirituais do Dr. Estranho mais pareciam viagens de ácido -  embora Ditko, um artista 
recluso e pouco sociável, afirme jamais ter consumido drogas de qualquer tipo.
O psicodélico Dr. Estranho de Lee e Ditko.
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O Tribute to Dr. Strange pode ser considerado uma das primeiras tentativas de 
interlocução entre Rock e quadrinhos do período. Contudo, cabe levantarmos uma questão: 
Por que um movimento abertamente contra-hegemônico como a Contracultura se valeria de 
um personagem de uma grande editora (de caráter tecnocrático e mercantilista) como a 
Marvel Comicsl Para problematizarmos a questão, abriremos um parênteses onde será 
discutido -  sob o enfoque dos Estudos Culturais de Raymond Williams -  o perfil da 
indústria dos quadrinhos norte-americanos no período compreendido entre o pós-guerra e 
os anos 60.
2.2.2 Uma pausa para a indústria das HQs norte-americanas (dos anos 
40 aos 60)
Em Marxismo e Literatura (WILLIAMS, 1979), Raymond Williams assinala 
que mesmo as iniciativas notadamente alternativas ou oposicionais estão, na grande maioria 
das vezes, ligadas ao hegemônico. Segundo suas palavras, “a cultura dominante produz e 
limita, ao mesmo tempo, suas próprias formas de contracultura” (WILLIAMS, 1979: 117). 
Todavia, o teórico alerta sobre a importância daquelas obras e idéias que, ainda que 
afetadas pelos limites e pressões da hegemonia, conseguem (ao menos parcialmente) se 
constituir como rompimentos significativos, mesmo passíveis de ser (também parcialmente) 
neutralizados, reduzidos ou incorporados.
Com o final da 2a Guerra Mundial, decresce o interesse pelos quadrinhos de super- 
heróis. Os leitores procuram cada vez mais histórias que remetam a temas familiares. O 
medo da bomba atômica, entretanto, persiste. E, por mais que o pensamento hegemônico 
tente negá-lo ou obscurecê-lo, ele irá se manifestar difusamente nos quadrinhos de crime, 
ficção científica e terror que tomaram a América do Norte na década de 50.
A editora EC Comics foi a principal difusora desta nova onda de HQs. A maioria 
absoluta das histórias eram escritas por Al Feldstein e pelo proprietário da empresa, Will 
Gaines (filho do criador de Funnies on ParadeiA). Os episódios, sempre curtos e com 
desfecho inusitado, primavam tanto pela criatividade quanto pelo bizarro. A arte ficava a 
cargo dos maiores desenhistas da época, nomes como Wallace Wood, Red Crandall, Jack 
Davis, Al Williamson, Frank Frazetta e Bemie Krigstein. A combinação de roteiros bem
34 Funnies on Parade, lançado em 1933, é o primeiro gibi da História. Antes dele, as Histórias em Quadrinhos eram 
publicadas apenas em jornais.
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escritos, arte impecável e temáticas agressivas e insólitas, resultaram em estrondoso 
sucesso de vendas.35 Para além disso, as Histórias em Quadrinhos retomavam sua trilha 
rumo a uma possível e provável maturidade artística, abandonada com a explosão dos 
super-heróis dos comic books ocorrida ao final da década de 30 -  material usualmente de 
baixa qualidade, comparado às clássicas HQs publicadas em jornais.
Nos anos 50, a Guerra Fria era uma questão hegemônica na sociedade norte- 
americana. Williams é enfático ao descartar o conceito de hegemonia como uma totalização 
abstrata, estática e uniforme. Pelo contrário, ela é um sistema vivido de significados e 
valores -  constitutivo e constituidor -  que, aos serem experimentados praticamente, 
parecem se confirmar, criando um senso de realidade absoluta para a maioria da sociedade. 
Sendo vivida, a hegemonia é sempre um processo (um complexo de experiências, relações 
e atividades, com pressões e limites específicos e mutáveis) e não uma estrutura fixa e 
imóvel. Enfim, um conceito que inclui e ultrapassa os conceitos de cultura e ideologia. As 
Histórias em Quadrinhos, portanto, são parte integrante do processo de construção da 
hegemonia.
Num período marcado não só pela Guerra Fria, mas também pela “caça às bruxas” 
promovida pelo Senador Joseph McCarthy -  e a onda conservadora que dela se seguiu - , os 
quadrinhos explicitamente contra-hegemônicos da EC Comics começaram a ser olhados 
com forte suspeita. Afinal, nenhuma hegemonia é total ou exclusiva. Porém, para manter 
sua condição, está sempre alerta a todas as alternativas contra-hegemônicas que possam lhe 
ameaçar.
Fiel ao macartismo, o Dr. Fredric Wertham, importante psiquiatra norte-americano, 
lança o livro Seduction o f the innocent (1954) onde, entre outras coisas, insinua a existência 
de relações homossexuais entre Batman e Robin, e culpa as Histórias em Quadrinhos por 
toda a delinqüência juvenil dos Estados Unidos. Deflagra-se então uma intensa campanha 
anti-quadrinhos, com diversos autores e editores sendo chamados a depor nos Comitês de 
Atividades Antiamericanas. As publicações de terror, ficção científica e crime são as mais 
penalizadas no processo. Uma das propagandas veiculadas na época -  presente no filme de 
1989, Comic Book Confidential (MANN, 2003) - possuía o seguinte texto:
35 Ver o brilhante ensaio de Art Spiegelman, Raça superior: a história gráfica como form a de arte (SPEGELM AN, 
1998: 86-90), acerca da HQ homônima de Bem ie Krigstein.
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“Eu fazia muita coisa com os amigos, quando criança. Assava 
batatas, passeava, derrubava latas de lixo, escrevia maldades na calçada 
sobre os professores. Nunca passava uma tarde assim, lendo. Seria ótimo se 
eles estivessem lendo algo bom, algo que os estimulasse a construir e 
crescer. Mas eles estão lendo histórias devotadas ao adultério, à perversão 
sexual, ao horror, aos crimes mais desprezíveis. Um dos traços 
maravilhosos das crianças é que elas ainda não sabem separar realidade e 
fantasia. O impacto emocional do que lêem numa revista pode ser igual ao 
de assistir à cena ao vivo. Quadrinhos de horror e crime perturbam as 
crianças. Não falo de uma distorção sutil do estado emocional, embora 
também façam isso. Há um efeito mais imediato. A tensão aumenta junto 
com o horror e o garoto chega ao fim da leitura uma pilha de nervos.” 
(MANN, 2003: filme)
As imagens que acompanhavam este texto eram de um grupo de garotos reunidos 
num bosque para ler gibis de horror. À medida que a narrativa avança, um deles abre seu 
canivete e começa a estocá-lo numa árvore, enquanto outro, munido de olhares 
ameaçadores, golpeia seguidamente o solo com uma pedra. O filme termina com o 
apresentador entrevistando um garoto que confessa vomitar sempre que lê uma revista de 
quadrinhos.
O resultado desta intensa perseguição aos comic books foi a criação de um Código 
de Ética (Comics Code), elaborado pelas próprias editoras. Nele, ficava prevista uma série 
de restrições à forma e ao conteúdo das HQs. Foram expressamente proibidas cenas ou 
alusões a sexo, sangue ou drogas. As palavras horror, crime e terror não poderiam aparecer 
nas capas das revistas. O herói, obrigatoriamente, deveria triunfar no final. E as histórias 
tinham sempre que deixar uma lição de moral. Obviamente, o custo disso para os 
quadrinhos norte-americanos foi muito alto. Profundamente infantilizados, não puderam 
realizar sua aspiração de se tomar uma linguagem artística relevante e autônoma. Para a EC 
Comics foi ainda pior: quase todos os seus títulos foram cancelados. Todavia, um dos 
títulos restantes, por não tratar de terror ou crimes, conseguiu permanecer circulando com 
altas tiragens e, sobretudo, situar-se no campo contra-hegemônico.
MAD, idealizada por Harvey Kurtzman em 1952, era uma revista de humor 
anárquico como nunca se havia visto. A sátira ácida e impiedosa e a crítica de costumes 
eram seus ingredientes fundamentais. Valendo-se do direito legal à paródia, MAD não 
poupou ninguém. Em suas páginas foram satirizados astros de Hollywood, estrelas da 
música, personagens dos quadrinhos, políticos e a própria revista. Mesmo o Senador
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McCarthy foi alvo de seu humor histriónico. Theodore Roszak coloca MAD ao lado de 
Howl, poema de Allen Ginsberg, como um momento ímpar a prenunciar a vindoura guerra 
de gerações. (ROSZAK, 1972: 35)
Entretanto, MAD era uma única revista no universo dos quadrinhos. No início dos 
anos 60, aproveitando o vácuo deixado pelos títulos da EC Comics, surge um novo 
interesse pelos super-heróis. Capitaneada por Stan Lee e Jack Kirby, a Marvel Comics, 
mesmo obedecendo ao Código de Ética, promove uma importante revisão do gênero. Numa 
década repleta de transformações sociais e culturais, seu empreendimento consistiu em 
buscar no passado os arquétipos que são os super-heróis e reambientá-los num presente 
caótico e conflituoso. Assim, o que se via nos quadrinhos Marvel era um Homem-Aranha 
que enfrentava vilões durante a noite, era considerado fora-da-lei pela polícia e não tinha 
dinheiro para pagar o aluguel na manhã seguinte; um Capitão América que se questionava 
sobre os valores norte-americanos; um grupo de mutantes (os X-Merí), que mesmo salvando 
o mundo continuamente, era rejeitado pela sociedade por razões étnicas.
A sagacidade de Lee e Kirby em lidar com questões contemporâneas e humanizar os 
personagens, sem romper padrões hegemônicos, atraiu uma nova geração de leitores para 
os comic books. Seu trabalho é um esclarecedor exemplo do processo de tradição seletiva. 
Se os quadrinhos se apresentavam cada vez mais esgotados após a instauração do Comics 
Code, a solução encontrada foi buscar no passado das HQs elementos que não só se 
ligassem ao presente, mas que o ratificassem, incorporando o contra-hegemônico (aqui 
representado pelo constante estado de conflito vivido pelos personagens). Ao invés de 
arcaicos, os super-heróis Marvel eram residuais.
Pela definição de Raymond Williams, o residual, ainda que formado no passado, 
permanece ativo no processo cultural, não apenas como elemento deste mesmo passado, 
mas principalmente como elemento efetivo do presente. Já o arcaico é um elemento do 
passado a ser observado, analisado ou revivido de forma especializante. Enquanto os 
personagens da editora rival DC Comics (Super-Homem e Batman, por exemplo) 
permaneciam trabalhados sob os mesmos moldes arcaicos da década de 30 (e portanto sem 
pertinência nos agitados anos 60), o novo padrão estabelecido pela Marvel acabou por se 
consolidar como hegemônico no campo das Histórias em Quadrinhos. Todo o quadrinho de 
super-herói feito posteriormente teve que usá-lo como referência.
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2.2.3 De volta aos salões de San Francisco...
O Tribute to Dr. Strange foi logo seguido pelo Tribute to Ming the 
Mercyless (entre nós conhecido como Ming, o Impiedoso), no qual se apresentaram, entre 
outros artistas, Frank Zappa e seus Mothers of Invention. Ming, imperador do exótico 
planeta Mongo, era o tirano inimigo de Flash Gordon. Apesar de alienígena, suas feições 
eram orientais -  enquanto Flash era o estereótipo do “anglo-saxão-superior”: alto, louro, 
forte e de olhos azuis. Conforme assinalamos no primeiro capítulo desta dissertação, o 
preconceito étnico e cultural desta criação de Alex Raymond gerou acaloradas críticas. Há 
que se considerar que a série data de 1934, período entre guerras, e se caracteriza por 
representar os padrões hegemônicos vigentes. Porém, em pleno acordo com os Estudos 
Culturais, o próprio hegemônico traz dentro de si o contra-hegemônico, o que explica a 
reapropriação -  com fins claramente subersivos -  de personagens como o Dr. Estranho e 
Ming por parte dos produtores musicais de San Francisco, naquilo de pode ser considerada 
uma pioneira interface entre Rock e quadrinhos na Contracultura.
Isto, contudo, seria apenas o início do processo. Tomemos o caso do uso Dr. 
Estranho, personagem da Marvel, cujo universo era mais contemporâneo e complexo que o 
de Flash Gordon. Mesmo com as transformações perpetradas por Stan Lee, Jack Kirby e 
Steve Ditko, os quadrinhos Marvel continuavam situados no espectro hegemônico, não 
conseguindo abarcar as profundas mudanças sociais e culturais contra-hegemônicas 
colocadas naquele período histórico. Sintonizada neste espírito, uma nova geração de 
artistas começou a surgir, interessada prioritariamente nas possibilidades estéticas, políticas 
e culturais da linguagem das HQs. Havia, nesta geração, a vontade de se colocar como 
sujeitos ativos e participantes do processo contracultural em curso, bem como retomar o 
projeto de conquista de uma maturidade artística para os comics americanos. E, ao passo 
em que o residual utilizado na tradição seletiva feita pela Marvel Comics eram os 
arquetípicos super-heróis dos anos 30 e 40, os underground comix recuperavam e 
reinterpretavam os quadrinhos dos jornais do início do século, as HQs de terror, crime e 
ficção científica dos anos 50 e o humor escrachado de MAD.
O embrião dos underground comix nasce justamente do contato dos futuros 
quadrinistas independentes com o Rock de San Francisco. Para divulgar os shows que 
ocorriam com freqüência cada vez maior nos salões da cidade, eram confeccionados
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cartazes multicoloridos, ilustrados de forma estilizada e incrivelmente detalhista. Tais 
cartazes traziam, sob forma de imagem, o reinante espírito musical psicodélico. “Alguns 
dos potenciais espectadores, muitos deles em estados químicos alterados, eram conhecidos 
por ficarem horas olhando os cartazes, tentando decifrar o seu significado.” 
(FRIEDLANDER, 2002: 273) A maioria dos desenhistas de cartazes terminaram por se 
tomar quadrinistas underground, trazendo em sua bagagem dois elementos desta forma de 
arte: Rock e psicodelia.
O surfista Rick Griffin foi um dos principais nomes deste processo. Exímio 
ilustrador, o quadrinista também fazia parte da banda Jook Savages, na qual tocava cítara. 
Ainda que o grupo não tenha obtido repercussão considerável, os cartazes criados por 
Griffin atraíram tanta atenção que o editor da Rolling Stone36 o contratou para desenvolver 
o logotipo da revista.
O grande evento de janeiro de 1967 -  POW-WOW, a Gathering o f Tribes for a 
Human-Be-In -  também teve o cartaz de divulgação criado por Griffin. Reunindo cerca de 
vinte mil pessoas no Golden Gate Park de San Francisco, o festival tomou-se um marco da 
Contracultura, com a presença de Timothy Leary, poetas beatniks (como Allen Ginsberg e 
Gary Snyder), budistas e diversas bandas locais (entre elas o Grateful Dead e o Jefferson 
Airplane).
Cartaz de Griffin para o Hum an-Be-In (1967).
36A Rolling Stone, magazine especializado em Música Pop, foi criada em San Francisco por Ralph Gleason e Jann 
Wenner, no ano de 1967. Ainda em circulação, é uma das maiores e mais prestigiadas revistas do gênero.
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O espanhol Victor Moscoso foi outro ás dos cartazes de San Francisco que 
posteriormente migrou para o mundo dos comix. Juntamente a Griffin e outros artistas, 
Moscoso foi capa da revista Life, onde foram considerados os maiores artistas da América. 
Logo em seguida, Moscoso expôs seus trabalhos no MOMA de Nova York, o que 
evidencia as tentativas de incorporação da rebeldia contracultural pela cultura dominante.
A “indústria” de cartazes e pôsteres de San Francisco configura-se, deste modo, um 
importante ponto de intersecção entre a arte cartunesca e a Música Pop. Num curto espaço 
de tempo, sua linguagem extrapolou os limites da Califórnia, tomando-se mania em todo o 
país, com reverberações pelo resto do mundo. O óbvio resultado da explosão e 
superexposição, tanto das artes gráficas quanto da música de San Francisco, foi o 
surgimento de inúmeros imitadores rasteiros, amparados por uma indústria cultural ávida 
por transformar o movimento contracultural em comércio deslavado. Conforme Raymond 
Williams, ainda que o fato da prática cultural emergente seja inegável, há uma constante 
confusão com os fac-símiles e novidades da fase incorporada.
d O esgotamento da ousadia de sua arte por parte dos imitadores fez com que Griffin e 
Moscoso procurassem se aproximar ainda mais das Histórias em Quadrinhos como forma 
de expressar suas posturas políticas e individuais. De qualquer forma, os processos 
alternativos de impressão e distribuição dos cartazes psicodélicos serviram de molde para 
os gibis independentes que logo surgiriam. Paralelamente à industria de cartazes, outros 
componentes formaram a base dos underground comix: os gibis-catálogos de hot rod 
lançados por Ed ‘Big Daddy’ Roth, as revistas universitárias de humor e os magazines da 
imprensa alternativa publicados na Costa Leste dos Estados Unidos. (CAMPOS, 2003) i
Los Angeles era a meca dos hot rods, e Big Daddy, o seu rei. Foi a paixão por estes 
carros envenenados, personalizados e pintados de modo escandaloso -  os hot rods -  que fez 
com que o insubordinado artista gráfico Robert Williams se mudasse para lá. Williams, 
com sua arte alucinada, era responsável pelos anúncios e merchandising de Big Daddy. Os 
gibis-catálogos que produzia para seu estúdio atraíram a atenção das mais diversas tribos de 
Los Angeles, incluindo produtores de cinema, roqueiros e traficantes de drogas. Rick 
Griffin e Gilbert Shelton também publicaram HQs em alguns destes catálogos.
Na década de 60, a linguagem dos quadrinhos foi compreendida como uma 
linguagem da juventude mesmo pela mídia convencional. A grande maioria das publicações
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impressas lançava mão de onomatopéias e demais iconografias quadrinísticas em suas 
pautas sobre o comportamento jovem. Mesmo a televisão havia compreendido o apelo das 
cores berrantes características dos comic books -  o sucesso da série de TV Batman & 
Robin, com todos os recursos extraídos das HQs, atesta o fato.
“E a imprensa alternativa percebera antes da imprensa tradicional 
que a maneira de concorrer com a TV era oferecer mais impacto visual. O 
East Village Other, a primeira das publicações ‘elétricas’, ou seja, a 
primeira das alternativas a desenvolver as técnicas de design para competir 
com os efeitos visuais da mídia eletrônica, foi também a porta de entrada 
para uma grande parte dos desenhistas dos comix underground. Passaram 
por lá Robert Crumb, Spain Rodriguez, Gilbert Shelton, Trina Robbins, 
Kim Deitch, Jay Lynch, Art Spiegelman e dezenas de outros nomes que são 
verbetes de qualquer enciclopédia razoável de HQ.” (CAMPOS, 2003: 17)
As revistas universitárias de humor e as publicações políticas de esquerda 
ofereceram, de maneira similar, um espaço no qual os artistas podiam expressar sua 
rebeldia através dos quadrinhos. Nas primeiras, Gilbert Shelton obteve grande destaque. 
Além de editar The Texas Ranger, Shelton produzia em sua região cartazes aos moldes 
daqueles comumente feitos em San Francisco. Spain Rodriguez, por sua vez, usava as HQs 
como veículo de expressão de seu esquerdismo proletário radical.
O campo estava aberto. A indústria de cartazes e a imprensa alternativa já existente 
(quer fosse de humor, de esquerda ou meio de divulgação de surf, hot rods e quetais) 
estavam bastante sintonizadas às transformações em andamento. Mais que isso, a 
linguagem dos quadrinhos existente nestas mídias tomava-se cada vez mais polarizadora 
das atenções contraculturais. Restava apenas vir à luz o primeiro gibi completamente 
independente. E então surgiu Robert Crumb.
2.2.4 ZAP!
Desgostoso com o maçante trabalho de produção gráfica de cartões para a 
American Greetings, Robert Crumb mudou-se com a esposa, no início de 1967, de 
Cleveland para San Francisco -  cidade naturalmente mais promissora para o tipo de 
trabalho que o desenhista buscava desenvolver. Contumaz consumidor de ácido lisérgico, 
Crumb conseguiu publicar apenas nas revistas independentes da Costa Leste, como o East 
Village Other e a Yarrowstalks. Desta última, recebeu a proposta de publicar uma edição
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apenas com seus próprios quadrinhos. Seria o número zero da Zap Comix -  que não saiu 
porque o editor viajou para a índia e os originais jamais foram encontrados.37
Don Donahue, um ex-presidiário preso por tráfico de maconha, decidiu editar o 
trabalho de Crumb, do qual já era admirador. Nascia assim a Zap Comix número 1, cuja 
impressão foi feita em troca de um gravador. Donahue, Crumb e sua esposa (grávida) 
saíram então pelas ruas de San Francisco vendendo a Zap de mão em mão. O impacto foi 
estrondoso.
/  Em Alter America, alter heros -  excelente prefácio à antologia Zap Comix 
publicada no Brasil em 2003 pela Conrad Editora Rogério de Campos aponta, com muita 
propriedade, uma série de razões pelas quais os quadrinhos adquiriram tamanha empatia e 
importância junto ao processo contracultural. Primeiramente, os gibis possuíam um baixo 
custo de produção. Mais que isso, seu processo de produção envolvia técnicas 
rudimentares, claramente antagônicas aos modernos meios tecnológicos da tecnocrática 
indústria do entretenimento. Os underground comix eram vendidos por ambulantes nas ruas 
ou então em head shops38, aproveitando a rede anteriormente formada para o comércio de 
pôsteres e cartazes. O contato interpessoal era um valor muito importante no âmbito da 
Contracultura. Além disso, as Histórias em Quadrinhos não eram respeitadas como forma 
de arte, eram mal-vistas por pais, padres e professores e desprezadas pela academia. Em 
suma, os quadrinhos eram, por si só, inimigos do status quo.
Todavia, adjacente ao seu caráter intrínseco, havia ainda a forma e o conteúdo 
(indissociáveis) dos underground comix. Eles refutavam o Código de Ética e as grandes 
editoras, optando por uma completa independência e buscando autonomia e liberdade 
criativa. Seu campo de atuação era, portanto, absolutamente contra-hegemônico. Uma das 
características marcantes deste movimento foi o constante diálogo com outras formas de 
expressão do efervescente processo cultural vivido no período. As HQs abordavam 
abertamente temas polêmicos, como a tríade sexo, drogas e rock’n ’roll.
Oblíquos às instituições, os comix eram um movimento efetivo na vida intelectual e 
artística, com decisiva influência no desenvolvimento ativo da cultura da época. Logo, para 
Williams, eles se constituíam uma formação, cujo produto seria uma cultura emergente (já
37 Tempos depois, o número zero da Zap Comix conseguiu ser impresso a partir de fotocópias encontradas com um ex- 
agente de Crumb.
38 As head shops eram lojas de comercialização de produtos presumidamente ligados ao tabagismo, com o piteiras, 
cachimbos e papéis de cigarro.
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que criavam continuamente novos valores, práticas e significados, valendo-se de um 
residual em relação claramente antagônica à cultura dominante).
“A mais importante função dos comix foi dar coesão a um grupo de 
pessoas que se sentia estranho à cultura dominante e procurava suporte 
social para seu ódio e descontentamento. Os comix refletem valores e 
percepções compartilhadas, sustentando um grupo de refratários e tendo 
um papel importante na afiliação de novos membros para a comunidade 
contracultural.” (Clinton R. SANDERS, Icons of altemate culture: themes 
and functions of underground comix, 1975, Journal of Popular Culture 
aput CAMPOS, 2003: 16).
Ao lado de sua influência nas transformações culturais dos anos 1960, a Zap Comix 
foi também responsável por fantásticas inovações na linguagem e estética das Histórias em 
Quadrinhos. Crumb revela-se um grande cronista da América tecnocrática, paranóica e 
abobalhada. Sua pena não faz distinções entre direita e esquerda: todos são vítimas em 
potencial de seu humor ora sarcástico, ora melancólico.
Se em seu primeiro número a revista só apresentava trabalhos de Crumb, para a 
edição seguinte novos colaboradores foram recrutados. O número 2 da Zap exibiu o 
experimentalismo psicodélico de Rick Griffm e Victor Moscoso, além da absoluta 
virulência de S. Clay Wilson -  que havia sido recusado até por revistas underground como 
o East Village Other. Os quadrinhos militantes de Spain e o humor anárquico de Gilbert 
Shelton chegam à Zap no número 3. Na (polêmica) edição seguinte, Robert Williams se 
integra à equipe com seus insanos delírios lisérgicos.
Zap Comix abriu trincheiras fundamentais. De um momento para outro, a revista 
passara de uma tiragem limitadíssima para números astronômicos, chegando a vender 400 
mil exemplares. Em seu rastro vieram uma infinidade de gibis independentes -  muitos dos 
quais não passavam de mero pastiche da revolução quadrinística deflagrada pela turma de 
Crumb.
“Os underground comix tinham oferecido algo realmente novo: 
comix feitos por adultos e para adultos; comix que não tinham obrigação 
alguma de serem engraçados ou escapistas; comix que inconscientemente 
redefiniam o que os quadrinhos poderiam ser através do rompimento de 
tabus formais e estilísticos, tanto quanto culturais e políticos. Finalmente 
havia quadrinhos de vanguarda. Os comix estavam crescendo, alcançando 
uma tumultuada adolescência, talvez até mesmo uma maioridade completa.
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Era uma época emocionante para ser um cartunista.” (SPIEGELMAN, 
1998: 10. Tradução minha.)
No número 4 da Zap, os sete quadrinistas resolveram ver o quão longe poderiam ir 
em seu ultraje à sociedade e às instituições. O preço a ser pago foi alto: livreiros, 
distribuidores, vendedores, a gráfica que imprimiu a revista e o próprio grupo de artistas 
tiveram sérios problemas com a lei. O fato não foi isolado. Air Pirates, de Dan O ’Neill, 
paródia em que os camundongos Mickey e Minnie têm tórridas relações sexuais e assumem 
a paternidade de seus conhecidos sobrinhos, causou sensação junto aos leitores e irritou a 
Disney. O processo judicial perpetrado pela empresa contra o autor durou 13 anos.
Tais episódios confirmam que, na impossibilidade de se incorporar um fenômeno 
emergente contra-hegemônico, a hegemonia se vale de formas as mais contundentes para 
anulá-lo. Conforme Williams sublinha, “a cultura dominante não pode permitir demasiada 
experiência e práticas residuais fora de si mesma, pelo menos sem um risco” (WILLIAMS, 
1979: 126).
A Zap Comix e outros quadrinhos underground contra-hegemônicos permaneceram 
à margem das grandes corporações editoriais. Ainda assim, influenciaram uma série de 
novos trabalhos nas décadas subseqüentes. Isto, mais uma vez, reafirma a inadequação do 
esquemático modelo da superestrutura como reflexo da infraestrutura para a explicação dos 
fenômenos culturais. Pelo contrário, as HQs de Crumb, S. Clay Wilson e tantos outros são 
uma prova da autonomia que -  mesmo relativa -  é possível na esfera superestrutural.
2.2.5 Voltando ao que interessa
Retomemos, pois, o mote desta dissertação: as interfaces entre Rock e 
Histórias em Quadrinhos.
Conforme apontado anteriormente, não se iniciam nos idos da Contracultura as 
tentativas de diálogo e hibridação entre estas duas manifestações culturais tão próprias do 
século XX. Todavia, é a partir deste período que tal interlocução se intensifica, obtendo 
seus mais potentes resultados artísticos e oposicionais. É absolutamente incontestável a 
importância histórica da Contracultura, bem como dos demais movimentos contra- 
hegemônicos dos anos 60. Só o fato da§ HQs e da Música Pop desempenharem,
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individualmente, papéis de vanguarda neste processo, já estabelece uma primeira interface 
entre elas.
Se tanto o Rock quanto as Histórias em Quadrinhos foram centrais como expressão 
e instrumento das transformações contraculturais, uma outra interface se dá através da 
própria cidade de San Francisco. Foi ali que se foijou grande parte da música que deu voz 
aos anseios da juventude antagônica à tecnocracia. Do mesmo modo, para lá migraram os 
artistas gráficos (quadrinistas) que trouxeram à luz a força transgressora dos underground 
comix. Em suma, San Francisco é a interface espacial, a intersecção geográfica entre os 
quadrinhos e o Rock.
Vimos que os festivais musicais em tributo a personagens de HQs como o Dr. 
Estranho e Ming, o Impiedoso estabeleceram um diálogo inicial entre as linguagens em 
questão. A indústria de pôsteres e cartazes (usualmente criados por quadrinistas) deu 
continuidade e eficácia ao processo. E, com o surgimento da Zap Comix, o entrelaçamento 
dos quadrinhos alternativos com o Rock aprofundou-se de forma definitiva.
A Zap deflagrou uma gigantesca onda de quadrinhos underground. Desnecessário 
repetir que nem todos possuíam a qualidade e ousadia da equipe de artistas fundadores da 
revista -  do mesmo modo, é igualmente desnecessário dizer que outros tantos talentos 
fizeram História fora de suas páginas. Porém, dada a infinidade de quadrinistas 
underground e o pioneirismo da Zap Comix, restringiremos nossa análise a seus sete 
colaboradores iniciais. Nosso recorte -  nesta etapa da pesquisa em que investigaremos de 
que maneira os quadrinistas independentes evocavam a Música Pop em suas HQs -  se 
deterá sobre o trabalho de Gilbert Shelton, Victor Moscoso, Rick Griffin, Robert Williams, 
Spain Rodriguez, S. Clay Wilson e, óbvio, Robert Crumb.
2.2.5.1 Começando com Shelton...
Da equipe que posteriormente participou da Zap Comix, Gilbert Shelton foi 
o primeiro a obter algum tipo de reconhecimento por seus quadrinhos. Ainda no início da 
década de 60, colaborava com diversas revistas universitárias de humor. Seu personagem 
Javali-Maravilha já havia, inclusive, sido publicado na revista Help, de Harvey Kurtzman -  
o legendário criador da MAD. Motoqueiro rebelde e envolvido com drogas, Shelton
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produzia no Texas cartazes de shows de Rock de modo análogo ao que acontecia em San 
Francisco -  o que configura sua primeira interface com a linguagem musical.
Estilisticamente, Gibert Shelton apresenta um traço sujo, com arte-finaljy pouco 
cuidadosa. Suas histórias, que ignoravam completamente o Código de Ética dos comics, 
possuem uma estrutura formal linear, com tramas que se desenvolvem com começo, meio e 
fim, mesmo quando ocupam uma única página. Em suma, seu espírito underground 
encontra-se no desenho poluído e nos polêmicos temas abordados. As experimentações 
narrativas quase nunca ocuparam posição de destaque em suas HQs.
“Não me entregue!” (SHELTON in Zap Comix, 2003: 119-120), história publicada 
na antologia lançada no Brasil pela Editora Conrad, apresenta uma característica importante 
do trabalho de Shelton. Nela, a narrativa é  dominada por um ritmo musical. Os quadros são 
de rápida leitura e o texto apresenta musicalidade através da métrica das frases -  que 
podem muito bem ser entendidas como versos, dada a existência, inclusive, de rimas. Os 
últimos seis quadros da HQ emulam, através dos recordatórios e onomatopéias, o refrão
Arte-final é a etapa da produção de uma História em Quadrinhos na qual o artista cobre com tinta nanquim -  
geralmente usando pena ou pincel -  o desenho originalmente feito à lápis.
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final de uma canção. A estrutura de “Não me entregue!” se assemelha à estética de um 
musical (ou mesmo de um videoclipe), com cortes espaço-temporais na ação do 
protagonista. O quadro final ratifica a musicalidade da obra, com a imagem em contra-luz 
de diversas manifestações do personagem, cada uma delas tocando um instrumento e 
deixando atrás de si um “rastro musical” representado graficamente por um fictício trecho 
de partitura.
Enquanto “Não me entregue!” evoca uma determinada musicalidade em sua 
narrativa quadrinística, em “Fantasmas do cemitério” (SHELTON in Zap Comix, 2003: 
176-177), Gilbert Shelton lança mão de outros recursos num novo tipo de interface com a 
Música Pop. Nesta HQ, de tom documental e quase jornalístico, o artista apenas relata a 
visitação de fãs da banda The Doors ao túmulo do vocalista Jim Morrison, no Cemitério
Père Lachaise, em Paris. Aqui, a interlocução com a música acontece apenas sob uma
perspectiva temática, e não de linguagem.
Todavia, é por intermédio de sua maior criação, os Fabulous Furry Freak Brothers, 
que o diálogo entre música e quadrinhos na obra de Shelton se dá com maior intensidade.
“Os Fabulous Furry Freak Brothers nasceram no invemo de 1967 
para 1968. Eu tinha ido assistir a uma sessão dupla de cinema na
Companhia de Gás Vulcan, em Austin, e um dos filmes era dos Irmãos 
Marx e o outro era dos Três Patetas. Saí pensando: ‘Eu posso fazer algo 
assim’. Então, com a ajuda de um amigo que estava na faculdade de cinema 
da Universidade do Texas, produzi um filme de cinco minutos chamado A 
Marcha dos Hippies do Texas rumo à Capital. Pra divulgá-lo, fiz os 
quadrinhos dos Freak Brothers com a semente mágica de maconha. Todo 
mundo gostou mais do quadrinho do que do filme, por isso abandonei 
minha carreira cinematográfica e dediquei meus esforços subseqüentes aos 
quadrinhos.” (SHELTON, 2004: 7)
Anárquicos por natureza, os Fabulous Furry Freak Brothers eram três hippies 
dispostos a tudo para viver o trinômio sexo, drogas e rock’n ’roll. O universo temático do 
trio -  formado pelo gordo Fat Freddy, o tímido maconheiro Phineas e o radical de esquerda 
Freewhelin’ Franklin - , por si só, já estabelecia uma conexão dos quadrinhos com o Rock 
psicodélico de então. As características primordiais do trabalho de Gilbert Shelton 
permanecem inalteradas nos Freak Brothers: desenho sujo e narrativas lineares -  ainda que 
sempre transgressoras da moral vigente. Contudo, em diversas aventuras do tresloucado 
combo hippie, o autor se vale de recursos semelhantes àqueles utilizados em “Não me
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entregue!”, tendo em vista construir HQs das quais emane uma atmosfera de musical. 
“Freak Brothers e sua canção de ninar para malucos peludos”, “Soltar!" e “A cruzada do 
Cradock” (SHELTON, 2004: 25-28), são exemplos esclarecedores. Para além disso, 
Shelton usa os personagens em adaptações literais de canções populares, como em eu 
não tenho ninguém.” (SHELTON, 2004: 29-30), ou “Albion doo-wah”, de autoria de Jay 
Unger & Cat Mother e os All Night Newsboy. (SHELTON, 2004: 22)
2.2.5.2 Griffin e Moscoso: dos cartazes para os comix
Rick Griffin e Victor Moscoso eram os maiores nomes da febre de cartazes 
de Rock que tomou San Francisco durante a década de 1960. Além da excelência técnica 
que caracterizava o trabalho dos dois artistas -  cujo repertório de imagens em muito se 
valia de uma iconografia quadrinística - , ambos estavam em plena sintonia com o espírito 
transformador do período. Acerca de Moscoso, Rogério de Campos afirma que seu 
“trabalho de cores é o mais próximo do que alguém conseguiu chegar nas tentativas de 
reproduzir os efeitos do LSD.” (CAMPOS, 2003: 19). E como o LSD estava
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Griffin e Moscoso. Como jazzistas da linguagem quadrinística, seu trabalho revela-se uma 
improvisação sobre temas particulares.
A música passava pelas HQs de Shelton principalmente como conteúdo a ser 
desenvolvido pelo roteiro. Em Griffin e Moscoso, o que ocorre é uma efetiva hibridação de 
linguagens: eles produzem seus quadrinhos do mesmo modo que Miles Davis, John 
Coltrane ou Thelonious Monk42 executavam ao vivo suas composições. Paralelos também 
podem ser feitos entre suas histórias e o Rock de San Francisco -  que apesar de se manter 
ligado ao formato da Música Pop, possuía amplo campo de experimentação instrumental. 
Griffin, inclusive, chegou a ilustrar capas de álbuns do Grateful Dead.
V f c t t t
“Luna toon”, de Victor Moscoso.
“Luna toon” (MOSCOSO in Zap Comix, 2003: 50-51) é um exemplo deste 
experimentalismo. O que se percebe neste clássico underground de Moscoso é que o autor 
não possuía um roteiro definido antes de sentar-se à prancheta de desenho. Havia, sim, um 
tema dado já no primeiro quadro: uma pirâmide ao fundo, uma esfera no chão, um 
personagem antropomórfico (um camundongo usando fraque), um céu de hachuras e lábios 
femininos flutuando no firmamento. A partir daí, o quadrinista se põe a improvisar com 
estes elementos visuais, transmutando-os e agregando-os a outros, tal qual um solo de 
guitarra de Jimi Hendrix. “A seqüência de quadros não é obrigatoriamente provável, como
42 Davis, Coltrane e Monk são nomes de primeira grandeza do ja zz , especialmente aquele mais moderno que possui sua 
raiz no improviso: o be-bop.
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demonstra o desenho Lima Toon. Cada quadrinho tem, quando isolado, um grau menor de 
inteligibilidade e maior quando em conjunto.” (KLAWA e COHEN in MOYA, 1977: 112, 
negrito dos autores).
Polissêmica em sua própria estrutura formal, “Luna toon” amplia os limites da 
linguagem das Histórias em Quadrinhos. A possibilidade criada por Moscoso de não se 
seguir o modelo tradicional de leitura ocidental (da esquerda para a direita e de cima para 
baixo) abre caminho para uma maior participação do leitor na construção de significados da 
HQ. Sob um enfoque deleuziano43, o que se tem aqui é um quadrinho de narrativa menos 
linear, porém mais poética. E de qualquer forma que se leia “Luna toon” -  se é que é 
possível esgotar suas possibilidades de leitura -  a presença do improviso gráfico, 
absolutamente próximo ao seu equivalente musical, se fará presente.
“Gung ho!J'”> de Rick Griffin.
43 A taxionomia das imagens cinematográficas propostas pelo filósofo francês Giles Deleuze -  e por mim aplicada como 
instrumento de análise das HQs -  será melhor desenvolvida em capítulo posterior desta dissertação.
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Rick Griffin opera por meios semelhantes. Em “Hike” (GRIFFIN in Zap Comix, 
2003 : 46-49) ou “Alohaoahola” (GRIFFIN in Zap Comix, 2003: 59) tais procedimentos 
podem ser facilmente constatados. Mas com um adendo: o uso de onomatopéias ou mesmo 
de notas musicais representadas graficamente por Griffin acentua o aspecto sonoro de seus
quadrinhos. E Gung ho!/  (GRIFFIN in Zap Comix, 2003: 62) apresenta uma peculiaridade. 
Nesta história de uma só página, o quadrinista parodia, utilizando um único quadro, os 
Archies -  populares quadrinhos conservadores da época, que acabaram por se tomar 
desenho animado, chegando a lançar discos de Música Pop e emplacar o hit “Sugar sugar”.
2.2.5.3 Hardcore no papel: Robert Williams, Spain e S. Clay Wilson
O fascínio exercido pelos automóveis -  mais especificamente a cultura hot 
rod -  terminou por trazer o artista gráfico Robert Williams para o universo dos 
underground comix. Conforme visto anteriormente, Williams iniciou sua produção 
quadrinística nos gibis-catálogo de Ed “Big Daddy” Roth. Por intermédio de seu traço, ao 
mesmo tempo elaborado e caótico, atraiu bastante atenção à época e logo passou a compor 
o staff da Zap, além de publicar em diversas outras revistas independentes.
Buscando uma interface entre as HQs de Robert Williams e a Música Pop, pode-se 
dizer que seu trabalho traz determinadas semelhanças ao de Moscoso e Griffin. Nota-se no 
autor uma atmosfera de improvisação na elaboração de suas narrativas, além da excelência 
formal de seu desenho. Mas as afinidades param por aí.
Moscoso e Griffin evocavam em seus quadrinhos uma qualidade poética (e 
psicodélica) que imediatamente remetia às experimentações do jazz ou do som de San 
Francisco. Williams, por outro lado, trazia uma elevada carga de violência e velocidade. 
Musicalmente, o artista estaria então mais próximo de compositores como Jimi Hendrix ou 
bandas como The Who, Stooges e Velvet Underground -  todos conhecidos pela 
visceralidade e imprevisibilidade de suas performances.
‘Terapia eletrônica” (WILLIAMS in Zap Comix, 2003: 134-137) é laminar ao 
exemplificar o tipo de História em Quadrinhos que leva a assinatura de Robert Williams. 
Nela, o protagonista Coochy Cooty (uma espécie de formiga) tenta encontrar o seu “eu 
real”. Na jornada, encontra personagens bizarros, drogas e violência. Em uma interlocução
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mais claramente abordada com a música, Coochy se depara com o Sr. Funky, dotado de um 
corte de cabelo David Bowie (obviamente da fase Ziggy Stardust), sapatos plataforma, 
calças estampadas com o famoso logotipo dos Rolling Stones44 e uma bolsa feminina 
ilustrada por uma nota musical. Noutro momento, surge uma figura inspirada no cubismo 
de Picasso e tratada pelo nome de Helter Mc Skelter -  em clara alusão à canção dos 
Beatles.
A surreal arte de Robert Williams.
A arte e os quadrinhos de Robert Williams apresentam fortes elementos surrealistas. 
Seu surrealismo, contudo, não é aquele que traz à tona o clima onírico dos bons sonhos. 
Pelo contrário, Williams trabalha sobre uma atmosfera de pesadelo. Daí que suas HQs 
possuíssem uma associação mais frouxa com o espírito “paz e amor” da Música Pop dos 
anos 60. Sua obra mais se identifica com o espírito anárquico do proto-punk dos 
supracitados Stooges e Velvet Underground. E quando o movimento punk explodiu em 
definitivo da década de 1970, negando os valores da Contracultura, Robert Williams
44 Criado pelo artista plástico Andy Warhol, o logotipo dos Rolling Stones consiste em  uma boca mostrando 
debochadamente a língua.
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tomou-se uma espécie de ícone imagético do mesmo, dado o aspecto visceral de seu 
grafismo.
Nos anos seguintes, Robert Williams progressivamente abandonou os quadrinhos e 
passou a dedicar-se à pintura. Como artista plástico, continuava trazendo a bagagem 
alucinada de seus primeiros tempos. E seu diálogo com o Rock continuou existindo. É de 
sua autoria a capa de Appetite fo r destruction, álbum de maior sucesso do Guns n’Roses.
Spain Rodriguez era um radical de esquerda. E tudo que percebeu ser impossível 
fazer politicamente de modo prático -  atentados terroristas contra a ordem estabelecida, 
destruição do capitalismo e morte à burguesia realizou através da persona que criou para 
si em suas HQs: o Trashman. Seus quadrinhos, todavia, em muito diferiam do trabalho dos 
outros colaborados da Zap. Ao passo que Griffin, Moscoso e Williams lidavam com formas 
experimentais de narrativa, Spain era adepto daquelas mais lineares e convencionais. 
Mesmo no aspecto gráfico, o talentoso desenhista carregava a tradição imagética do 
quadrinho americano de super-heróis. O que dava a tônica underground às obras de Spain 
era o conteúdo de suas HQs, repletas de insubordinação e ódio ao sistema tecnocrático.
De modo ainda mais radical que Robert Williams, o nova-iorquino Spain foi 
adotado pela cultura punk. É importante ressaltar que a Zap Comix foi um gibi produzido 
por um coletivo de artistas, no interior do qual não havia hierarquia e nem periodicidade de 
publicação. Foram editados apenas 14 números (além do n° 0), entre 1967 e 1998. A 
entrada de Spain para o grupo ocorreu no início da década de 70, distanciando-o, de certa 
forma, das características psicodélicas da Contracultura -  que já se via num período de 
recessão e decadência. Por este viés, e a considerar-se o ativismo político do autor, é 
possível compreender sua estética muito mais próxima dos violentos motoqueiros HelVs 
Angels do que dos multicoloridos hippies.
Os quadrinhos de Spain Rodriguez não possuíam um forte vínculo com a Música 
Pop. O discurso anti-institucional e violento de seus roteiros, aliado ao forte uso de tons 
escuros em seus desenhos -  sempre retratando marginais em cidades sujas e sombrias -  
acabaram por estabelecer este vínculo posteriormente, com o advento do movimento punk. 
A estética de Spain tomaria-se assim uma referência iconográfica básica não apenas para as 
Histórias em Quadrinhos oriundas do punk rock, mas para o próprio visual utilizado pelos 
punks.
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Spain e sua visão proto-punk.
O menos musical -  porém mais chocante -  dos quadrinistas envolvidos com a Zap 
Comix foi, sem dúvida, S. Clay Wilson. Suas HQs possuíam como matéria-prima sexo, 
violência e escatologia sem limites. Ainda que os experimentos com a linguagem dos 
quadrinhos sejam raros em sua obra, a perversão de seus roteiros e a imundície de seus 
desenhos o posicionaram como o mais assustador e infame dos criadores que formavann a 
equipe da Zap. Antes de Crumb convidá-lo a participar da revista, Wilson havia sido 
rejeitado até pela imprensa alternativa da época. “Capitão Sporra e os piratas pervertidos” 
(WILSON in Zap Comix, 2003: 76-85) é uma mostra evidente de seu poder de fogo.
5i P lav Wilcnn
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A interlocução com o Rock, contudo, não é rica em S. Clay Wilson. Ela irá se dar, 
em menores proporções que Spain e Williams, através da identificação dos punks e pós- 
punks com o aspecto transgressor de seus trabalhos. De “Vampiros com suas namoradas e 
vítimas examinam a exposição de ícones satânicos no porão do conde Von Sangres” 
(WILSON in Zap Comix, 2003: 163) emana uma atmosfera dark, capaz de remeter à 
música de bandas como Bauhaus e Alien Sex Fiend. Em contrapartida, num caráter de 
hibridação entre as linguagens musical e dos quadrinhos, Wilson daria sua contribuição, 
junto aos outros quadrinistas, nas jam sessions da Zap Comix.
2.2.5A Jam sessions comix
Por definição, jam session é uma reunião de músicos que tocam juntos, 
usualmente sem partitura ou mesmo canção pré-estabelecida. O objetivo é, através da 
improvisação a partir de um tema inicial, propiciar uma troca de informações sonoras e 
produzir naquele momento, coletivamente, uma manifestação musical ímpar e incapaz de 
se repetir do mesmo modo em outra ocasião. “A música é o único domínio no qual o 
homem realiza o presente.” (STRAVINSKY aput MORAES, 1983: 19)
Não bastassem todas as interlocuções, interfaces e hibridações entre Música Pop e 
Histórias em Quadrinhos propostas e realizadas pelos underground comix, a equipe da Zap 
inovou novamente ao trazer o conceito de jam session para as HQs, num exemplar processo 
de hibridação de linguagens. Tal e qual numa jam  de jazzistas, Robert Crumb, Victor 
Moscoso, Rick Griffin, Spain Rodriguez, Gilbert Shelton, Robert Williams e S. Clay 
Wilson reuniam-se para criar HQs coletivamente, ao mesmo tempo, sem nenhuma espécie 
de argumento pré-determinado.
Estes encontros estabeleceram novos parâmetros de ousadia para a linguagem dos 
quadrinhos. Os autores iam, um a um, oferecendo imagens, idéias, textos e seqüência ao 
trabalho. O resultado era invariavelmente uma obra aberta e poética. Criação coletiva e ao 
mesmo tempo autoral, na qual os quadrinistas deixavam suas marcas particulares ao passo 
em que também se dissimulavam e se confundiam um na arte do outro. Algo como as 
sessões de gravação do antológico Kind o f blue, que reuniu Miles Davis, Julian
64
“Cannonball” Adderley, Paul Chambers, James Cobb, John Coltrane, Bill Evans e Wilton 
Kelly.45
“Mammy Jama” (CRUMB, MOSCOSO, GRIFFIN, SPAIN, WILLIAMS, 
SHELTON e WILSON in Zap Comix, 2003: 118) e “A última ceia por pomógrafos brancos 
imprudentes” (CRUMB, MOSCOSO, SPAIN, WILLIAMS, SHELTON e WILSON in Zap 
Comix, 2003: 174-175) -  esta última em homenagem à Rick Griffin, falecido em 1991, 
vítima de um acidente com sua Harley Davidson -  são Histórias em Quadrinhos 
atemporais, sempre se oferecendo a novas leituras (ou audições, se me permitem a licença 
poética).
O irônico é que a trajetória da Zap Comix se encerra justamente por meio destas jam  
sessions quadrinísticas. Robert Crumb, o criador da revista, deixa de crer na relevância da 
Zap em 1998. Cada vez mais misantropo, o maior nome dos underground comix decide não 
participar de uma última jam, deixando seus colegas profundamente desapontados -  o que, 
por sua vez, serve de matéria-prima para versões quadrinizadas do episódio. “Não dá
45 A contracapa de Kind o f  blue (1959, Columbia Records)traz um belo artigo de B ill Evans, “Improvisation in jazz”.
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mais!” (CRUMB in Zap Comix, 2003: 182-183), “Incidente no Zwigoff s” (MOSCOSO e 
SPAIN in Zap Comix, 2003: 184-185) e “Minha grande entrada” (MAVRIDES in Zap 
Comix, 2003: 186-187)46 abordam o fim da revista que influenciou -  e permanece 
influenciando -  gerações de rebeldes inconformistas.
Tudo começa e termina em Robert Crumb.
2.2.5.5 Crum b
“Crumb é o Bruegel47 da última metade do século XX. Não havia 
um na primeira metade. Mas há um na última metade que é Robert Crumb. 
Ele passa um extraordinário senso de humanidade ardente, sensual, sofrida, 
louca. Usa todas as formas estranhas, alegóricas e grotescas. E tem quase 
sempre uma imaginação sem limites, mas que quase nunca mente.” 
(HUGHES in ZWIGOFF, 1995: filme).
A declaração de Robert Hughes, crítico de arte do Time Magazine, oferece uma 
chancela supostamente mais erudita à característica primordial dos quadrinhos de Robert 
Crumb: a crônica -  ora melancólica, ora impiedosa -  da vida comum da América. E seria 
desnecessário dizer que, a ser observada de perto, nenhuma vida é comum (muito menos na 
América).
Crumb é, definitivamente, uma figura complexa. Para uns, um transgressor 
revolucionário. Para outros, um repugnante conservador, repleto de taras, preconceitos e 
perversões. Na tentativa de compreendê-lo, além da indispensável imersão em sua vasta 
obra (que já atravessa a quarta década), é de grande ajuda o excepcional documentário 
“Crumb”, produzido por David Lynch e dirigido pelo amigo do quadrinista, Terry Zwigoff. 
O fato inquestionável é que Robert Crumb é um daqueles poucos nomes (ao lado de outros 
como Will Eisner e Art Spiegelman) a trazerem respeitabilidade artística à tão 
negligenciada manifestação cultural que são as Histórias em Quadrinhos.
No que tange às interfaces e hibridações entre HQs e Música Pop, o autor as 
realizou das mais diversas e inovadoras formas ao longo de sua carreira. Contrariamente à 
maioria de seus colegas de Zap Comix, Crumb não começou este diálogo por meio da
46 O quadrinista Paul Mavrides entrou para a equipe da Zap Comix apenas em seu último número, o 14.
47 O pintor flamenco do século XVI Pieter Bruegel caracterizou-se por ter como motivo de suas obras as cenas cotidianas 
da vida camponesa, seus festejos, trabalho e vida social -  em contrapartida a seus pares que focavam-se nas 
representações da nobreza e do clero.
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indústria de pôsteres e cartazes de Rock de San Francisco. A bem da verdade, ele realizou 
apenas um único cartaz para este tipo de evento, em 1967. Robert Crumb detesta Rock. 
Mas estava profundamente envolvido com as experiências lisérgicas da Contracultura.
Mr. Natural, um de seus personagens mais populares (e o primeiro a ter um gibi 
próprio), seria, em tese, o perfeito estereótipo dos gurus que tinham como seguidores astros 
do Rock. “(...) os Beatles durante certa época tomaram-se os seguidores contemplativos de 
um swami particularmente ingênuo que anunciava suas mercadorias místicas em todas as 
estações do metrô londrino...” (ROSZAK, 1972: 150) A questão é que o olhar de Crumb 
jamais era condescendente, mesmo para com a Contracultura. Daí a impossibilidade de se 
aprisionar Mr. Natural num estereótipo. Em “As origens do Mr. Natural” (CRUMB, 2004: 
45-47), ele estabelece toda a insólita trajetória deste hilário mestre espiritual, demarcando 
inclusive que, ao final dos anos 20, o personagem foi líder da big band Mr. Natural’s 
Lyrical Lechers and their Orchestra. Este relato acerca de Mr. Natural -  considerado a 
menos autobiográfica de suas criações - , aponta para uma das grandes paixões de Crumb: a 
música popular americana da década de 20.
Também antológico entre suas criações é o gato Fritz, possuidor tanto de um visual 
que remete ao infantil universo Disney, quanto de uma vida emblemática: de universitário 
boçal passou a hippie decadente para, em seguida, tomar-se um abjeto astro da mídia. Ou 
seja, Fritz condensava em si mesmo grande parte do amplo espectro comportamental da 
Contracultura. E, sendo assim, a música de forma alguma ficaria alheia aos interesses 
imediatos do personagem antropomórfico. Tentando conquistar garotas, volta-e-meia o gato 
empunhava um violão para entoar canções ao espírito da época.
Mr. Natural, Fritz e sua turma.
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Fritz foi um sucesso inesperado (algo que muito incomodava seu criador) e acabou 
por ganhar as telas no primeiro longa-metragem adulto de animação. Dirigido por Ralph 
Bakshi e lançado em 1972, o filme agradou público e crítica. Crumb, porém, entendeu que 
sua criação havia se tomado “hegemônica” demais e resolveu dar um fim ao gato numa 
história em que ele é assassinado, com um picador de gelo, por uma avestruz rejeitada. 
(CRUMB, 2002: 124-138).
As HQs de Mr. Natural e Fritz estabeleciam um diálogo temático com a Música 
Pop. Ela era um componente dos roteiros de Crumb. Com a personagem tribal africana 
Angelfood McSpade, contudo, tal diálogo se estabelecia de forma distinta. Angelfood era 
uma voluptuosa negra (bem ao estilo das mulheres desenhadas por Crumb), sempre 
oferecida ao sexo, cujas histórias despertaram a indignação de feministas e grupos anti- 
racismo. O fato é que, ainda que não haja nenhuma menção mais explícita à música, a 
própria atitude da personagem exala uma sonoridade primitiva, repleta de ritmo. Crumb 
consegue transmitir esta sensação musical unicamente através de seu traço, como pode ser 
conferido -  de maneira ainda mais acentuada na página 45 -  de “A garota do mês da Zap 
Cornix”. (CRUMB in Zap Comix, 2003: 42-45)
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Angelfood McSpade, de R. Crumb.
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Robert Crumb possui uma natureza anacrônica revelada, inclusive, em seu próprio 
vestuário. Os óculos de lentes grossas, o chapéu de aba reta, os temos antiquados e o quase 
eterno bigode demonstram um homem indiferente às mudanças dos tempos correntes. Mais 
que isso, o artista parece antagônico a elas. Em diversas ocasiões, ele já declarou sentir-se 
deslocado no tempo -  e gostar desta sensação. Isto talvez explique, em parte, seu forte 
vínculo com a música popular das primeiras décadas do século passado. E, especialmente, 
sua aversão à Música Pop contemporânea.
Em “Faróis de eternidade”, prefácio da luxuosa compilação Blues, lançada em 2004 
pela Conrad Editora, a jornalista Rosane Pavam argumenta: “Crumb não se fixa no blues 
por pertencer a uma determinada cor de desvalidos. Seu olho repousa sobre aqueles 
descendentes de africanos porque obviamente, com eles, a verdade musical americana 
começou (...)” (PAVAM in CRUMB, 2004: 8). O comentário de Pavam fica ratificado no 
documentário de Terry Zwigoff, onde o próprio desenhista declara:
“Quando ouço música antiga, sinto realmente amor pela 
humanidade. Você ouve a melhor parte da alma do povo. É um modo de 
expressar sua ligação com a eternidade. A música moderna não tem isso. É 
uma pena que as pessoas não se expressem mais assim.” (CRUMB in 
ZWIGOFF, 1995: filme)
Compilando apenas Histórias em Quadrinhos estritamente ligadas à música, o livro
Blues possui ainda um posfácio escrito de próprio punho por Crumb. (CRUMB, 2004: 97-
100) Ali, o quadrinista revela várias de suas intenções ao criar as HQs do álbum, bem como
sua incrivelmente estreita relação com as manifestações musicais. Logo no início, ele diz:
“Eu adoro música. (...) Para mim a música é o maior dos prazeres, junto com o sexo. Mais
do que a arte, admito. É um prazer muito mais imediato, mais sensual.” (CRUMB, 2004: 
/
97) Deste pequeno comentário, depreende-se (além da óbvia paixão pela música) a clareza 
com que Crumb observa a distinção do tempo utilizado na linguagem dos quadrinhos e 
demais artes gráficas daquele utilizado na linguagem musical -  questão esta já trabalhada 
em momentos anteriores desta dissertação. O tempo, em si, é uma preocupação que 
percorre toda a obra de Robert Crumb.
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“Mais do que descrever ou desejar a música de um tempo, Crumb quer 
recuperar a sensação desse tempo. Para ele, readquiridas certas maneiras de 
dançar, de cheirar, de se relacionar com as coisas da vida (os móveis, os 
amantes, os brinquedos, as vitrolas), a morte não nos pegará.” (PAVAM in 
CRUMB, 2004: 7)
“Onde foi parar toda aquela magnífica música dos nossos avós?” (CRUMB, 2004: 
61-65) e “Por que será que ver pessoas agitando e requebrando é tão repugnante pra 
mim??” (CRUMB, 2004: 70-72) apontam não só para os sentimentos nostálgicos do artista, 
mas principalmente para sua ojeriza à Música Pop moderna. Nesta última HQ, através de 
traços rebuscados, Crumb (personagem da própria história -  recurso recorrente em seu 
trabalho) aponta as danças contemporâneas como danças de morte. E há sua constante 
reclamação acerca do volume absurdamente alto do Rock.
“Eu ia aos concertos de grupos de rock. A música era ensurdecedora e as 
pessoas dançavam. Sempre achei que isso parecia o fim do mundo, como 
se elas dançassem à beira do abismo. Em comparação, a música antiga tem 
um ar equilibrado, de uma certa maneira. As danças antigas faziam parte de
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uma vida social que tinha uma continuidade, que mostrava coesão da 
sociedade.” (CRUMB, 2004: 100)
Robert Crumb sempre se manteve coerente à respeito de seus valores. Os Rolling 
Stones lhe solicitaram uma capa de disco, ao quê ele prontamente se negou. O mesmo valeu 
para uma miríade de outros astros da Música Pop que se propuseram a pagar-lhe pequenas 
fortunas para ter sua arte nas capas de seus álbuns. Todavia, um dos trabalhos mais 
conhecidos do quadrinista foi a capa de “Cheap Thrills” disco da banda Big Brother & the 
Holding Company, capitaneada pela amiga Janis Joplin. E a amizade entre ambos foi o 
único motivo para que o quadrinista se dispusesse a realizar o trabalho, lançado em 1968.
“Cheap Thrills” é um marco. Crumb não apenas usou um graíismo quadrinístico em 
sua execução. Ele criou uma História em Quadrinhos propriamente dita, na qual cada 
quadro trazia todas as informações técnicas e sensibilidades estéticas acerca do blues 
roqueiro de Janis e sua trupe. Há, nesta capa, uma hibridação ímpar entre Música Pop e 
quadrinhos. Por ela o artista recebeu U$ 600,00. Mas a Columbia (gravadora que lançou o 
disco) jamais lhe devolveu os originais da obra, que anos mais tarde foi vendida por U$
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21.000,00 em um leilão da Sotheby’s. Mais um motivo para o ódio da indústria cultural -  
em qualquer de suas manifestações -  nutrido por Crumb.
Se os quadrinhos de Rick Griffin e Victor Moscoso podem ser apontados como 
experimentos de linguagem nos quais há uma abordagem musical na própria maneira pela 
qual a HQ é criada, o mesmo vale para uma considerável parte da obra de Crumb. 
“Quadrinhos be bop cubistas” (CRUMB, 2004: 73-80) configura-se uma das mais 
impressionanates experiências do gênero. O be bop do título não deixa margem para 
dúvidas: é notório o improviso no desenvolvimento da narrativa -  onde qualquer forma de 
linearidade racional inexiste. A música é evocada em cada quadro, cada desenho, cada 
diagramação. E ao final, o autor ainda nos deixa a pergunta: “Sim, mas isso é arte?”
Robert Crumb aponta suas armas para a modernidade, mas sequer poupa a si 
próprio. Seu respeito é destinado apenas àquilo que -  do alto da aversão que sente pela 
velocidade caótica da contemporaneidade -  lhe remete a um passado onde a vida era mais 
“real e honesta”. Se a perspectiva é musical, isso se traduz na produção dos anos 20 e 30. A 
partir daí, toda música para Crumb passa a ser “moderna”. E é importante acentuar que este 
“moderno” usado pelo quadrinista não é, de forma alguma, um conceito ou categoria de 
análise acadêmica.
‘As velhas canções são as melhores”, parte 3: psicodelia hendrixiana.
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‘As velhas canções são as melhores”, parte 4: música “de verdade”.
“As velhas canções são as melhores" (CRUMB, 2004: 24-31) parte deste princípio. 
O mote da HQ são aquelas músicas cujas letras, em determinados momentos, não saem de 
nossas cabeças. Sarcasticamente, Crumb afirma que, por ser artista, tais letras acabam se 
transformando em imagens, que também insistem em se aprisionar em sua mente -  
podendo estas imagens ser agradáveis ou terrivelmente irritantes. Então, no intuito de 
“provar” que as velhas canções são as melhores, ele traduz quatro canções em Histórias em 
Quadrinhos.
A primeira a ser quadrinizada é “On the Street where you live”, uma típica canção 
da Broadway. Numa nota de rodapé, Crumb alerta: “Eu não considero coisas desse tipo 
como ‘velhas’ canções...” Por meio de gags visuais ao estilo Harvey Kurtzman, ele traduz o 
ridículo musical da canção. “My guy”, sucesso da MotownA% do início dos anos 60, 
transpira a sensualidade (e sexualidade) dos grupos vocais femininos típicos da gravadora. 
Com “Purple haze”, Crumb transforma a intensa musicalidade de Jimi Hendrix em imagens 
de pura psicodelia. Finalmente, justificando o gancho inicial da história, Crumb converte
48 A Motown  foi uma gravadora exclusivamente dedicada à música negra. Sua característica fundamental era a produção 
quase fordiana  das músicas, com equipes de compositores contratados para criar os hits a serem interpretados por músicos 
como The Temptations e Smokey Robinson. Também pertenceram ao cast da gravadora legendas com o Marvin Gaye e 
Stevie Wondcr.
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em quadrinhos uma velha canção folk  dos anos 20, “When you go a courtin’”, executada 
por “dois matutos bem do interior, obviamente”.
Não vem ao caso discutir aqui as idiossincrasias de Robert Crumb, ou mesmo fazer 
alguma espécie de juízo de valor de suas posturas. O fato inconteste é a maneira pela qual 
ele consegue, por intermédio de uma linguagem estritamente gráfica que são os quadrinhos, 
trazer ao papel a atmosfera musical destas canções. Mesmo que o leitor não as conheça 
sonoramente, através da narrativa de Crumb é virtualmente impossível não identificar suas 
características elementares.
O interesse do quadrinista pela música dos anos 20 e 30 não se restringe hfolk  ou 
country music. Há em Crumb, conforme dito anteriormente, uma paixão fervorosa pelos 
obscuros bluesmen da época. Colecionador voraz de discos de 78 rotações, ele chegou a 
realizar viagens ao Sul dos Estados Unidos, batendo de porta em porta em busca destas 
velhas relíquias. “É a vida” (CRUMB, 2004: 49-53) mostra um pouco disso. Mas o cerne 
da HQ se dá na tentativa de reconstituição do que seria o mundo do blues rural naqueles 
dias, através de um personagem fictício, Tommy Grady. Aqui, não será pela manipulação 
da linguagem quadrinística que o autor dará o tom musical da história. Em “É a vida”, o 
que se tem é um Robert Crumb buscando, através do rigor formalístico da narrativa, 
restaurar poeticamente uma música e um estilo de vida soterrados por sucessivas ondas 
musicais e de costumes. Neste ponto, Crumb em muito se assemelha a Walker Evans, um 
dos mais importantes fotógrafos a registrar a América do início do século XX.
Charley Patton na visão de R. Crumb.
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O bluesman Charley Patton e o band leader Jelly Roll Morton, ainda que obscuros, 
existiram. Seus históricos, nebulosos e conflitantes, criaram uma mítica utilizada por 
Crumb para duas HQs acerca destes mestres da música popular norte-americana: “Patton” 
(CRUMB, 2004: 10-21) e “A maldição vodu de Jelly Roll Morton” (CRUMB, 2004: 55-
“Patton morreu aos 41 anos. Ele tinha o coração fraco, parece. 
Gravou o disco Oh Death! um mês ou dois antes de morrer. Eu tentei 
passar a impressão de como é escutar o disco sabendo que ele morreu
pouco tempo depois de tê-lo feito. A dificuldade, quando se ilustram os
temas em relação à música antiga, é de tentar exprimir como a música faz 
alguém reagir. E uma coisa realmente difícil de fazer. Eu fiz ‘Patton’ 
durante a fase em que trabalhava com pincel. ‘A maldição vodu de Jelly 
Roll Morton’ e a história sobre Philip K. Dick (inédita no Brasil)49 foram 
feitas usando a mesma técnica. Eu pensei que essas histórias necessitavam 
de um pincel mais espesso, no estilo noir das tiras policiais do fim dos anos 
1940, início dos 1950.” (CRUMB, 2004: 99-100)
Para estas HQs em particular, Crumb lançou mão de uma narrativa linear, de tons 
biográficos. Todavia, conforme citado acima, o uso de uma arte-final mais sombria, obtida 
com um pincel mais espesso e valendo-se de um maior contraste entre o claro e o escuro, 
foram as ferramentas utilizadas pelo artista para comunicar a tragédia pessoal dos músicos 
em questão. E ainda que o próprio Crumb alegue a dificuldade de se exprimir a música por
meio dos quadrinhos, a leitura dos mesmos é capaz de atestar os resultados por ele
atingidos.
Após esta breve análise dos quadrinhos de Robert Crumb (especialmente aqueles 
encontrados em Blues), o que se percebe é um artista gráfico absolutamente ligado à 
música. Versátil como poucos, ele utiliza uma série de técnicas e artifícios na intenção de 
que suas HQs efetivamente possuam um caráter musical. As interfaces, interlocuções e 
hibridações entre música popular e Histórias em Quadrinhos contidas em sua obra se dão 
das mais diversas maneiras. Seja através do uso da música como argumento, seja através da 
manipulação da linguagem quadrinística incorporando peculiaridades da linguagem musical 
(como o improviso sobre um tema), seja através do traço -  ora contido, ora denso, ora sujo
49 Philip K. Dick (1928-1982) foi um notório escritor de ficção científica, contumaz consumidor de drogas e morto em 
grave estado de perturbação mental. Entre suas obras figuram “O caçador de andróides” e “O homem do castelo alto”.
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Crumb efetivamente estabelece um diálogo entre estas duas manifestações culturais tão 
distintas.
Todavia, a relação do quadrinista com a música também se dá pelo caminho 
inverso. Ao lado do cineasta Terry Zwigoff e do desenhista underground Robert Armstrong
-  entre outros músicos Crumb toca banjo na banda R. Crumb and the Cheap Suit 
Serenaders. A música dos Serenaders, como seria de se esperar, é totalmente baseada nos 
anos 20 e 30. E eis que, ao se ouvir o som da banda, as imagens passíveis de ser evocadas 
pela música provavelmente remeterão o ouvinte ao universo iconográfico das HQs de 
Crumb: a vida simples do começo do século passado, a postura anti-aristocrática e pró- 
popular e a beleza e melancolia de uma América que -  segundo o próprio autor -  não existe 
mais. Lendo “Uma breve história da América” (CRUMB, 2004: 83-86), é difícil não 
imaginar os Cheap Suit Serenaders como a trilha sonora ideal.
“Uma breve história da América”: Crumb e a América perdida.
E se Crumb raríssimas vezes prestou serviço às capas de álbuns de Rock, o mesmo 
não se pode dizer quanto àqueles de “música antiga”. Além de ilustrar as embalagens dos 
discos de sua banda, o quadrinista ainda tem uma considerável produção para artistas de 
blues e jazz cuja música data ou possui raízes nas décadas de 1920 e 1930. Os selos Blue 
Goose Records e Yazoo, especializados neste tipo de música, possuem em seu catálogo uma 





Selos e capas de discos de “música antiga” criados por Crumb.
Os próprios sketchbooks (cadernos de esboço) do artista -  hoje publicados pela 
Fantagraphics Books -  apresentam incontáveis imagens de personagens dançando, 
tocando, cantando ou mesmo ouvindo música. A título de curiosidade, há cerca de uma 
década Crumb trocou alguns destes cadernos originais por uma casa no Sul da França. Para 
o mais americano dos quadrinistas americanos, ficava cada vez mais difícil conviver com 
os costumes, o ritmo e a pressão da América contemporânea -  a mesma que ele nunca se 
furtou em satirizar.
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Sketch de Robert Crumb.
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Em última instância, se San Francisco (no período da Contracultura) foi o ponto 
geográfico de intersecção entre Música Pop e Histórias em Quadrinhos, temos em Robert 
Crumb este mesmo ponto, concentrado num só homem.
2.3 O LEGADO DA CONTRACULTURA E DOS UNDERGROUND COMIX
A Contracultura não foi responsável pelas primeiras interlocuções entre quadrinhos 
e Música Pop. Todavia, não há como negar que foi neste momento histórico que elas se 
deram de forma mais intensa, arrojada e profunda. A relação estabelecida entre o Rock e as 
Histórias em Quadrinhos do período contracultural tomaram-se o paradigma de tudo o que 
foi produzido neste sentido desde então.
A reação ao movimento hippie (e sua falência) ocorrida na segunda metade dos anos 
1970 com o advento do niilismo punk rocker, estabeleceu novos diálogos entre as duas 
linguagens que constituem o objeto de estudo desta dissertação. Não deixa de ser 
interessante refletir como um movimento antagônico à Contracultura -  no caso, o 
movimento punk -  se reapropriou de elementos da própria Contracultura para se constituir. 
Dentre estes elementos, a interface entre Rock e HQs desempenhou importante papel.
Crumb, Spain, Shelton e Robert Williams, heróis da Contracultura, continuaram a 
exercer forte influência sobre o ideário punk. Isto se explica pela possibilidade deste ideário 
poder ser condensado numa só frase-atitude-postura: do it yourself, isto é, faça você 
mesmo. E ninguém antecipou esta atitude de modo tão contundente quanto os quadrinistas 
underground da década de 60. Assim se manifestava a contra-hegemonia punk: se você não 
sabe tocar, monte uma banda; se não sabe escrever, crie um fanzine; se não sabe desenhar, 
faça quadrinhos. E, principalmente, jamais se sujeite ao sistema tecnocrático. A diferença 
elementar entre hippies e punks é que, enquanto aqueles eram otimistas que desejavam a 
transformação do mundo, estes outros são pessimistas que não acreditam haver a 
possibilidade de um futuro melhor.
A influência dos comix -  e sua conseqüente interface com a Música Pop -  atingiu 
também a Europa. Esta, devolveu tal influência através de um novo formato de quadrinho, 
representado principalmente pelas revistas adultas Heavy Metal e Metal Hurlant.50
50 Este tema será melhor desenvolvido no próximo capítulo.
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Enquanto isso, continuaram a existir, ao longo dos anos, quadrinhos independentes, 
oposicionais, produzidos e publicados por seus próprios autores. Novas gerações de 
quadrinistas e roqueiros underground surgem continuamente, mantendo acesa, tanto quanto 
possível, a chama da rebeldia.
Mesmo sem atingir os números da grande indústria, os trabalhos de autores como os 
irmãos Hemandez, Harvey Pekar, Charles Bums e Lourenço Mutarelli conquistam o 
respeito de setores mais intelectualizados da sociedade. Art Spiegelman ganha o Prêmio 
Pulitzer com Maus, sua íntima visão dos campos de concentração nazistas. O mesmo pode 
ser dito de bandas como Sonic Youth, Mudhoney e mundo livre S/A. Paralelamente, a 
indústria cultural manteve seus esforços no sentido de controlar, anular ou incorporar as 
alternativas ou oposições contra-hegemônicas, seja no mercado fonográfico ou de HQs.
Em suma, os underground comix e o Rock -  bem como sua interlocução -  
continuam existindo. Para além disso, eles se mostraram mais do que mero reflexo das 
forças produtivas e relações de produção da sociedade. Mostraram-se, sim, espaço de luta 
,na construção da hegemonia. 'Pois como enfaticamente afirma Raymond Williams, 
“nenhum modo de produção e portanto nenhuma ordem social dominante e portanto 
nenhuma cultura dominante, nunca, na realidade, inclui ou esgota toda a prática humana, 
toda a energia humana e toda a intenção humana.” (WILLIAMS, 1979: 128, grifo do 
autor)
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3 CAPAS DE DISCO: INEVITÁVEL INTERFACE
Pode a música ser imaeética?
Tal questão é um dos principais motes desta dissertação. Nos capítulos anteriores -  
especialmente aquele dedicado à Contracultura -  foi trabalhada a maneira pela qual 
Histórias em Quadrinhos e Música Pop podem estabelecer uma profícua interlocução. 
Ainda que buscando abordar os diversos modos pelos quais esta interlocução se concretiza, 
o capítulo tematizou mais profundamente a música evocada das páginas dos underground 
comix. Há, agora, uma inversão desta perspectiva. A investigação passa a ser acerca da 
natureza da imagem sugerida pela música.
Num primeiro momento, existe a óbvia importância da letra da canção. Em seu livro 
Crônicas -  volume 1, Bob Dylan afirma que a música folk  era sua maneira de explorar o 
universo. Para além disso, Dylan -  um dos pioneiros a trazer respeitabilidade à Música Pop 
por meio da elevada qualidade poética de suas composições -  diz que suas canções são 
imagens capazes de transmitir mais significados do que qualquer coisa que ele próprio 
possa dizer. (DYLAN, 2005)
Afastando-se um pouco da força imagética inerente às letras de música, existe o 
próprio dado sonoro a sugerir imagens aos ouvintes. A articulação entre ritmo, melodia e 
harmonia musicais são capazes de evocar impressões e interpretações visuais. Neste ponto, 
há que se considerar o nível de intimidade de cada ouvinte com as linguagens musicais e 
quadrinísticas, além, obviamente, de sua própria subjetividade. A construção de imagens 
unicamente através das características instrumentais de uma música se dá de forma 
absolutamente polissêmica -  questão esta a ser aprofundada no capítulo referente à 
experiência empírica da dissertação.
O Rock e as Histórias em Quadrinhos, contudo, dialogam e se hibridizam num 
instante inicial incapaz de escapar à atenção: as capas de disco. As embalagens dos álbuns 
buscam, de forma visual, traduzir a música ali contida. E muitas vezes, a melhor tradução 
se dá por meio da linguagem dos quadrinhos. Mas nem sempre foi assim.
Até 1939, os discos (que então possuíam o formato padrão de 10 polegadas e 78 
rotações por minuto) iam para as lojas embalados em envelopes quadrados de papel kraft
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pardo. A única coisa a distinguir um disco de outro era o nome do artista e da gravadora,
impressos tipografcamente utilizando-se a mesma fonte. Foi então que o jovem designer
nova-iorquino Alex Steinweiss -  à época com apenas 23 anos de idade -  propôs à diretoria
da Columbia Records (a mais antiga gravadora do mundo, com atividades iniciadas em
1888) uma idéia inovadora e que se mostrou um estrondoso sucesso. Steinweiss sugeriu
que cada disco deveria possuir uma capa distinta, ilustrada e cuja imagem tentasse exprimir
visualmente a música gravada. O primeiro álbum a seguir este conceito foi Smash song hits
\
by Rodgers and Hart, da dupla homônima de compositores.51
Curioso notar que, se atualmente os termos álbum e disco se equivalem, o mesmo
não acontecia durante a era dos discos de 78 rotações. Como tais discos possuíam um curto
espaço de tempo de cada lado, quando as gravadoras se dispunham a registrar obras
musicais de maior duração eram necessários vários deles, a serem vendidos dentro de uma
mesma embalagem -  daí a denominação “álbum musical”.
O impacto da criação de Steinweiss foi gritante. As vendas aumentaram
substancialmente e mesmo o processo de exposição dos discos em lojas sofreu mudanças,
com a exibição das capas em vitrines/O advento das capas de disco é outro exemplo da
insuficiência do modelo de análise que estabelece a superestrutra como reflexo da 
C
infraestrutura. Neste caso em particular, o que houve foi o contrário: de uma idéia artística 
gerou-se uma transformação radical na indústria fonográfica.
Ainda que a semiótica não pertença ao marco teórico adotado nesta dissertação, é 
relevante a observação de Márcia Angélica dos Santos (FACTO / ULBRA) em seu pôster 
“As capas de disco como objeto semiótico”, apresentado no VIII Congresso Nacional de 
Lingüística e Filologia (CNLF) e encontrado na internet em site do Círculo Fluminense de 
Estudos Filológicos e Lingüísticos:
“As capas de disco classificam-se como texto misto ou sincrético; nele, o 
que é comumente chamado de título pode integrar-se como volume da 
composição visual, ao qual se aplica uma gramática de sobredeterminação, 
constituída por códigos como o escalar, o espacial e o cromático, o que 
gera novos traços na significação. Assim, o discurso lingüístico de uma 
capa de disco não se articula somente nos percursos temático e figurativo
51 Para maiores informações acerca do trabalho de Alex Steinweiss ver os artigos “Jazz a lápis”, de Ronaldo Evangelista, 
publicado no número 1 da revista Jazz+ (EVANGELISTA in Jazz+ número 1, 2003: 6-7) e “O responsável” 
(ALEXANDRE, 2005: 11).
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que expressa , mas também no modo como se acha inserido no discurso 
visual. Seu caráter exclusivamente verbal não pressupõe uma hierarquia em 
que deva ser privilegiado; o que vale é o acordo que estabelece em cada 
manifestação sincrética.” (SANTOS, 2005)
As capas de disco que utilizam -  por algum viés -  a linguagem quadrinística, 
terminam por se converter, elas mesmas, numa notável interface entre música e Histórias 
em Quadrinhos. No amplo processo de pesquisa aqui desenvolvido, foram elencadas 60 
capas de disco que possuem ligação com HQs. Analisando o material selecionado, foi 
possível estabelecer uma taxionomia que o divide em duas categorias: as capas criadas por 
quadrinistas e aquelas que lançam mão da linguagem dos quadrinhos em sua concepção. 
Serão estas as duas categorias a ser agora discutidas.
3.1 CAPAS DE DISCO CRIADAS POR QUADRINISTAS
1. Mutantes.
Jardim Elétrico (1971, Polydor). 
Design e ilustração: Alain Voss.
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2. Mutantes.
Mutantes e seus cometas no pais dos baurets (1972, Polydor). 
Design e ilustração: Alain Voss.
iwigiwiHo novo...
3. Coletânea.





O triângulo sem bermudas (2001, Natasha).
Design: Mathilda Kóvak e Cesar Lobo.
Ilustração: Cesar Lobo.
O Brasil, ainda que sufocado pela ditadura militar, também teve sua versão da 
Contracultura. Em parte, isso foi realizado pelo Tropicalismo, movimento no qual se 
buscava o diálogo entre as raízes da cultura popular nacional (representada por figuras 
como o cantor Vicente Celestino -  cuja obra, na década de 1960, era tida como 
ultrapassada -  e o comunicador Chacrinha) e as novas tendências artísticas e musicais 
oriundas de outros países e culturas. O Tropicalismo -  que no campo musical teve em 
Caetano Veloso e Gilberto Gil seus nomes de maior visibilidade -  retomava o conceito 
antropofágico instaurado pela Semana de Arte Moderna de 1922. Ou seja, devorar-se-iam 
as influências exteriores para então regurgitá-las sob uma ótica nacional e autônoma.
A banda paulista Mutantes desempenhou um papel basilar neste processo. Fãs de 
Beatles, Rolling Stones e Beach Boys, Arnaldo Baptista, Sérgio Dias e Rita Lee 
apresentaram não apenas o Rock, mas os instrumentos eletrificados aos artistas que então 
inauguravam o Tropicalismo. Para Caetano, Gil e Jorge Ben, entre outros, o contato com os 
Mutantes foi absolutamente transformador em sua posterior produção artística. 
Obviamente, naqueles tempos de dura repressão política, eles foram mal interpretados. 
Tanto que os puristas chegaram a organizar uma manifestação pública contra o uso da
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guitarra elétrica por músicos brasileiros -  o que era visto como sinônimo de alienação e 
subserviência ao imperialismo norte-americano.
Se houve artistas brasileiros claramente situados em relação às transformações 
culturais que mobilizavam o mundo no final dos anos 60, estes eram os Mutantes. Em 
1968, o trio fez uma viagem à San Francisco e trouxeram toda a bagagem contracultural 
psicodélica consigo. Sua música sofreu os impactos deste contato íntimo com o olho do 
furacão chamado Contracultura, principalmente em seu quarto e quinto álbuns -  
respectivamente Jardim Elétrico e Mutantes e seus cometas no país dos baurets.
Para ilustrar as capas destes discos -  os últimos com o trio original convidaram o 
artista franco-brasileiro Alain Voss Pouco antes de realizar este trabalho para a banda, o 
quadnmsta havia lançado o gibi de seu personagem próprio, o Careca, com influências 
quase satíricas de aventura ao estilo James Bond e traço da escola Marvel de Jack Kirby52. 
Voss, todavia, era um quadrinista sintonizado com os tempos correntes. Os underground 
comix logo chegaram a ele e tomaram-se a referência imediata para as lisérgicas capas dos 
Mutantes.
Após a produção destas capas para os Mutantes, Alain Voss muda-se para a França, 
decepcionado com a ausência de um mercado de quadrinhos capaz de assimilar sua obra no 
Brasil. Lá, em pouco tempo, passa a fazer parte do staff da sofisticada e revolucionária 
revista de quadrinhos adultos europeus Metal Hurlant, ao lado de quadrinistas do quilate de 
Moebius, Caza, Druillet e Bilal. É importante assinalar que boa parte das HQs de Voss 
possuíam o Rock como tema, o que o coloca como um daqueles autores a buscar a 
hibridação entre Música Pop e quadrinhos.
\  Metal Hurlant teve uma repercussão fortíssima nos anos 70. Ela era um fruto 
direto da visão e prática européias da Contracultura. Ao contrário dos gibis americanos 
convencionais -  impressos em papel jomal barato utilizando uma paleta de cores limitada e, 
o pior, controlados pelo Código de Ética - , os quadrinhos da Metal Hurlant possuíam 
impressão gráfica de alto nível, conteúdo destinado para adultos (o que significava enorme 
liberdade de criação para os autores) e cadernos abordando diversos assuntos além das
32 Jack Kirby (1917-1994), ao lado de nomes como Will Eisner e Harvey Kurtzman, é tido como um dos maiores 
quadrinistas de todos os tempos. Com seu traço explosivo e imaginação irrefreável, provocou uma série de revoluções no 
universo dos quadrinhos, ao longo de mais de cinco décadas de trabalho. Dentre suas criações mais populares (parte delas 
ao lado de Stan Lee), podemos destacar o Capitão América, Thor, Hulk, Quarteto Fantástico e os X-Men.
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HQs, tais como música, cinema e literatura. O sucesso foi tamanho que em 1977 aportava 
nos Estados Unidos uma versão da revista que também faria História, a Heavy Metal. Ainda 
que suas características contra-hegemônicas tenham se dissolvido ao longo das décadas, a 
Heavy Metal permanece em circulação até os dias atuais.'
Na segunda metade dos anos 80, Alain Voss retomaria ao Brasil, alegando não ter 
se adaptado ao modo de vida europeu. Nesta ocasião, mais precisamente em 1989, é 
lançado um belo em disco tributo a Arnaldo Baptista, contando com releituras dos Mutantes 
feitas por Sepultura, Fellini, Ratos de Porão e Skowa, entre outros. Nada mais apropriado, 
então, que Voss se responsabilizasse pela capa do álbum, intitulado Sanguinho novo.
O triângulo sem bermudas (2001) faz parte de uma oportunista onda de tributos 
iniciada ao final da década de 90. Irregular, conta com novas versões de músicas dos 
Mutantes feitas por bandas e músicos como Pato Fu, Barão Vermelho, Kid Abelha e Lulu 
Santos. A capa do disco ficou aos encargos de Cesar Lobo, respeitado quadrinista brasileiro 
que possui vários trabalhos publicados na Europa.
5. Molly Hatchet.
Molly Hatchet (1978, Epic).
Design e ilustração: Frank Frazetta.
Reprodução de capa extraída da reedição do álbum em formato Compact Disc.
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6. Ozzy Osbourne.




Vagabonds o f the western world (1973, Deram). 
Design e ilustração: Jim Fitzpatrick.
88
8. Thin Lizzy.
Night life (1974, Vertigo).
Design e ilustração: Jim Fitzpatrick.
9. KISS.
Destroyer (1976, Casablanca). 
Design: Dennis Wolloch. 
Ilustração: Ken Kelly.
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Love gun (1977, Casablanca). 




Bat out o f hell (1977, Epic). 




Satans child (1999, Nuclear Blast).
Design: Danzig, Dammit e Uhlman.
Ilustração: Simon Bisley.
Para a análise das capas acima apresentadas, faz-se necessário retomar a trajetória 
das revistas Metal Hurlant e Heavy Metal. Tais magazines deixaram marcas no universo 
dos quadrinhos que perduram até hoje. Como as Histórias em Quadrinhos francesas (e de 
boa parte dos países europeus) não tiveram problemas semelhantes ao macartismo -  e 
conseqüentemente não sofreram a infantilização dos quadrinhos norte-americanos daí 
decorrente (em virtude do Código de Ética) -  havia ali, naquele momento, espaço e 
condições para as revoluções impetradas pelos europeus à linguagem quadrinística.
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Capas da H eavy M etal M agazine no estilo arte fantástica de Richard Corben e Simon Bisley, respectivamente.
Na década de 60, já eram publicados na Europa quadrinhos de grande sofisticação. 
Atestando o fato, basta observar-se Asterix (de Gosciny e Uderzo), Tintin (do belga Hergé) 
e"TeneflteJ31ueberry (de Charlier e Giraud -  que logo assumiria a alcunha de Moebius em 
trabalhos de narrativa e linguagem mais ousadas e poéticas). Barbarella (de Jean Claude 
Forest, 1962), Valentina (de Guido Crepax, 1965) e Jodelle (do belga Guy Peelaert, 1966) 
lançaram as bases de um quadrinho eminentemente adulto, repleto de sensualidade (e 
erotismo), bem como de inovações temáticas e estéticas. Tal quadrinho se caracterizava 
pelo intenso diálogo estabelecido com outras manifestações culturais como o cinema, a TV, 
a arquitetura, as artes plásticas e a Música Pop. Permeados pela vanguarda da HQ européia, 
por todas as mudanças comportamentais em curso e mesmo pelos contra-hegemônicos 
comix norte-americanos, uma radical trupe de artistas fundou a francesa Metal Hurlant.
A Heavy Metal foi uma espécie de versão americana da Metal Hurlant. A diferença 
é que, além de republicar o trabalho dos europeus, ela também abria suas páginas aos 
quadrinistas locais, desde que se enquadrassem no espectro estético da revista, em muito 
ligado à ficção científica, fantasia e erotismo. Outro dado importante é que tais magazines 
ofereciam elaboradas condições de impressão, ao contrário dos tradicionais comic books em 
papel jornal. Deste fato objetivo, derivou-se uma situação na qual os quadrinistas podiam
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em muito ampliar as possibilidades gráficas de suas Histórias em Quadrinhos, que agora 
eram passíveis de ser pintadas, aerografadas ou valerem-se de quaisquer outras técnicas 
mais apuradas de produção visual. Fortalecia-se e ganhava espaço (principalmente nas 
páginas de Metal Hurlant e Heavy Metal) a chamada arte fantástica.
Simultaneamente, nestes mesmos anos 70, a Música Pop sofria outra de suas 
inúmeras mutações. Por meio de bandas como Led Zeppelin, Deep Purple e Black Sabbath 
surgia um novo estilo que se caracterizava pela adição de peso e velocidade ao Rock e 
blues das décadas anteriores. Coincidentemente, tal estilo passou a ser chamado de heavy 
metal.
Posto que os tempos contraculturais já  se encontravam há cerca de uma década no 
passado, o discurso era outro que não a psicodelia, as manifestações políticas e a vontade 
de transformar o mundo tecnocrático. No heavy metal havia um lado místico-fantástico 
semelhante aos mundos do escritor J. R. R. Tolkien, habitado por guerreiros, magos, elfos e 
princesas seminuas. Os demônios também estavam presentes. A Guerra Fria e a falência do 
modelo proposto pela Contracultura levou a um pessimismo presente no metal. Se antes as 
drogas eram lisérgicas, agora era o tempo da cocaína, da heroína e das anfetaminas (drogas 
estas que produzem sensações de força e invulnerabilidade em seus consumidores). Em 
suma, a arte fantástica era uma tradução absolutamente adequada ao heavy metal.
Frank Frazetta. um dos grandes mestres dos quadrinhos de terror e crime editados 
peia E.C. Comics na década de 50, tomou-se um dos maiores -  senão o maior -  nome da 
arte fantástica. Suas pinturas, geralmente lidando com o gênero “espada e magia”, 
ilustraram capas de diversos álbuns de Rock, como este Molly Hatchet. Frazetta também 
ilustrou as principais capas de brochuras de literatura pulp protagonizadas pelo personagem 
de Robert E. Howard, Conan.o bárbaro -  que posteriormente teria sua versão de estrondoso 
sucesso em quadrinhos, adorada pela maioria dos roqueiros seguidores do estilo heavy 
metal.
Outra grande referência da arte fantástica e presença constante nas páginas da Heavy 
Metal é Boris Vallejo. Boris produziu outras capas de álbuns de Rock, mas provavelmente 
seu trabalho de maior repercussão seja The ultimate sin, do antigo vocalista do Black 
Sabbath -  e agora em carreira solo -  Ozzy Osbourne.
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Jim Fitzpatrick, autor das capas da banda irlandesa Thin Lizzy, é o que mais se 
aproxima do modelo convencional dos comics norte-americanos. Os paralelos do artista 
com este modelo se dão através do traço arte-finalizado a nanquim e colorido através do 
mesmo processo de seleção de cores utilizado nas capas dos gibis dos Estados Unidos. Seu 
trabalho remete aos quadrinhos de Jack Kirby e Barry Windsor-Smith (primeiro desenhista 
a levar o personagem Conan para os quadrinhos e cujo grafismo utilizava o estilo art 
nouveau -  característica compartilhada por Fitzpatrick). As capas de Vagabonds of the 
western world e Night life foram produzidas antes do surgimento das revistas Metal 
Hurlant e Heavy Metal. Porém, assim que elas ganharam o mundo editorial, o desenhista 
tomou-se seu colaborador regular.
A banda KISS é um caso a parte. A análise da obra de Paul Stanley, Gene Simmons, 
Peter Criss e Ace Frehley, por si só, já ofereceria material para uma dissertação exclusiva. 
Diferentemente de outros artistas que ganham adaptações de suas músicas ou biografias sob 
forma de HQ, os mascarados do KISS se propuseram a ser, eles mesmos, personagens 
vivos de uma HQ. Durante os dez anos iniciais da banda, tal e qual os super-heróis dos 
gibis, Paul, Gene, Peter e Ace jamais revelaram suas verdadeiras identidades. Suas 
aparições em público aconteciam invariavelmente à caráter. Mais que isso, os quatro 
adotavam personas -  respectivamente o “Dr. Amor”, o demônio, o gato mestre das feras e o 
viajante cósmico.
Uma das características essenciais do KISS é que eles nunca se preocuparam com 
conceitos artísticos ou atitudes políticas. Para a banda, o importante era oferecer ao público 
o melhor espetáculo possível -  desde que ele se dispusesse a pagar por isso. Ninguém na 
história da música levou a idéia do marketing, da imagem e do merchandise tão longe 
quanto o KISS. Praticamente qualquer produto imaginável -  de preservativos a caixões, 
passando por um “KlSSmóvel” -  pode ser comprado com a marca da banda. Gene 
Simmons, líder do grupo ao lado de Paul Stanley, criou uma gravadora cuja logomarca é 
um cifrão. Em suma, para o KISS, os fãs estão acima de tudo por uma única razão: eles 
representam lucro.
Dentro do amplo leque de negócios da banda-empresa KISS, os quadrinhos não 
poderiam ficar de fora. Na década de 70, chegaram a ter um título próprio editado pela 
Marvel Comics, com desenhistas consagrados como o talentoso Gene Colan. No gibi, os
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heróis enfrentavam vilões de primeira grandeza do universo Marvel, como o Dr. Destino, 
eterno inimigo do Quarteto Fantástico. Na campanha publicitária de lançamento da revista, 
a banda foi mostrada adicionando ampolas contendo amostras do próprio sangue à tinta 
vermelha das impressoras. Ao final dos anos 1990, o KISS voltou a ter um gibi, desta vez 
publicado pela retrógrada e mercantilista Image Comics, capitaneada pelo criador do super- 
herói Spawn, Todd McFarlane.
De uma perspectiva teórica voltada aos Estudos Culturais, é interessante investigar a 
complexidade de um grupo como o KISS. Abertamente hegemônicos -  e mesmo 
conservadores - ,  a banda, em contrapartida, foi a principal inspiração de alguns dos artistas 
da Música Pop mais ousados e contra-hegemônicos das décadas posteriores, como o Sonic 
Youth, Nine Inch Nails e Nirvana. Fica aí mais uma vez a prova -  ao contrário do que 
previa o teórico frankfurtiano Theodor Adorno -  da possibilidade de reapropriações críticas 
(e eventualmente contra-hegemônicas) de produtos oferecidos pela indústria cultural.
Retomando à questão das capas de discos, todos os álbuns do KISS em sua fase 
mascarada remetem ao universo das Histórias em Quadrinhos, bem como à sua evidente 
interface com o Rock. Isto se aplica, inclusive, às capas ilustradas por fotografias, uma vez 
que os próprios componentes da banda estão diretamente ligados a uma iconografia 
quadrinística. Contudo, as capas de Destroyer e Love gun, criadas pelo artista Ken Kelly, 
trazem a estética de arte fantástica divulgada pela Heavy Metal. Kelly, inclusive, ocupou 
diversas páginas da revista em diferentes momentos. Anos depois, o próprio Ken Kelly foi 
convidado a fazer uma capa, em homenagem ao KISS, para a banda heavy metal Manowar.
Richard Corben é um quadrinista egresso dos underground comix. Capaz de criar 
texturas tridimensionais através de seu magistral uso do aerógrafo, ele sempre se mostrou 
um exímio ilustrador. Com o advento da Heavy Metal americana (e suas ricas 
possibilidades de impressão), um novo veio de expressão se abriu para Corben -  possuidor 
de uma ampla produção quadrinística, mas que em poucos momentos estabeleceu contato 
direto com a Música Pop. A capa de Bat out ofhell, sucesso milionário de Meat Loaf, foi 
uma das raras interfaces executadas.
Simon Bisley, por sua vez, é um herdeiro direto tanto de Corben quanto do estilo 
gráfico da Heavy Metal. De Corben, Bisley traz as texturas tridimensionais, o traço apurado 
e a paixão por temas como sexo e violência. Suas pinturas têm sido, atualmente, capa de
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diversas edições da Heavy Metal -  que nas últimas décadas tomou-se um pastiche de si 
mesma. Se nos anos 70 e 80 a Heavy Metal significava quadrinhos de vanguarda e diálogo 
com outras linguagens, nas décadas posteriores a revista terminou por se engessar numa 
fórmula anacrônica e datada, repleta de HQs redundantes e pornografia barata. Suas capas 
são sempre variações de um mesmo clichê: pinturas de guerreiras seminuas -  algo que 
Bisley executa com talento.
A capa de Satans child, álbum de Danzig, corrobora uma parceria entre músico e 
quadrinista que em muito extrapola esta obra. Glenn Danzig, antes de partir em carreira 
solo, foi vocalista da seminal banda de punk rock norte-americana Misfits. Nos anos 90, 
aficcionado que é por HQs, decidiu montar sua própria editora, a Verotik Comics, onde 
seria roteirista de alguns títulos. A proposta editorial da Verotik era publicar quadrinhos 
hardcore ultra-violentos e, em certa medida, pornográficos. Para isso, ninguém melhor que 
Simon Bisley -  que por diversas vezes já emprestou seu traço ao personagem Lobo, da 
grande DC Comics.
13. Guns n’Roses.





Brick by brick (1990, Virgin). 
Design: Steve J. Gerdes. 
Dustra^ao: Charles Bums.
15. 7 Year Bitch.
Gato negro (1996, atlantic).
Design: Sung-Lee Crawforth e 7 Year Bitch. 
Hustra9ao: Jaime Hernandez.
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16. Butthole Surfers. 
Eletriclarryland (1996, Capitol). 
Design: Wendy Dougan. 
Ilustração: Paul Mavrides.
O B K ilN A lS m iS D T liS O
17. Original soundtrack.
Crumb: a Terry Zwigofffilm  (1995, Riko). 
Design e ilustração: Robert Crumb.
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18.Dash.
Ooh la la (1996, Swindle).
Design e ilustração: David Mazzucchelli.
Os underground comix da Contracultura romperam as fronteiras dos Estados 
Unidos, influenciando e transformando o modo de se ler e produzir quadrinhos ao redor do 
mundo. Na França, conforme mostrado anteriormente, os comix trouxeram novas 
perspectivas aos quadrinistas, que deram à luz um novo quadrinho de vanguarda, publicado 
nas páginas de Metal Hurlant. Este novo quadrinho fez seu caminho de volta à América por 
intermédio da congênere Heavy Metal, que também influenciou, transformou e deu espaço 
aos artistas locais. A questão é que, cooptada por um enfoque hegemônico, a Heavy Metal 
chega a 2005 sem a força e vigor revolucionários que marcaram os primeiros anos da 
revista.
As Histórias em Quadrinhos independentes norte-americanas, todavia, continuaram 
a existir para além das páginas da Heavy Metal. E o mais importante, sem abrir mão de seu 
posicionamento crítico em relação à indústria das HQs (de modo específico) e à indústria 
cultural (como um todo). Diversos novos quadrinistas surgiram nos anos posteriores à 
Contracultura. O final da década de 70 trouxe consigo o advento do movimento punk -  
pouco explorado nesta dissertação -  que em grande medida se valia dos quadrinhos em sua 
fúria contra o “sistema”. O legado dos comix se estende, deste modo, através das décadas,
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mantendo intacto seu perfil majoritariamente experimental e contestador -  ainda que 
geralmente distante do grande público.
Se novos quadrinistas surgiram sob a égide das HQs underground, boa parte dos 
antigos artistas continuaram trabalhando. Robert Williams, por exemplo, passou a se 
dedicar cada vez mais à pintura. É de sua autoria a ilustração utilizada na capa de Appetite 
fo r  destruction, disco que catapultou a banda Guns n’Roses aos mais elevados píncaros da 
indústria fonográfica mundial. Em seus delírios figurativo-surrealistas, Williams criou uma 
imagem de atmosfera pesada e psicótica, contendo, inclusive, alusões a um estupro. A força 
da capa de Williams fez com que ela fosse proibida em diversas reprensagens do álbum.
No disco Brick by brick, o avô do punk rock, Iggy Pop, encontrou um tradutor 
imagético à altura de sua musicalidade ensandecida. A capa, de autoria de Charles Bums, 
traz uma miríade de freaks e criaturas hediondas, habitantes tanto da música de Iggy quanto 
das HQs de Bums. Por esta via, a capa de Brick by brick configura-se uma densa interface 
não só entre as linguagens quadrinísticas e musicais, mas também entre o trabalho ímpar 
destes dois artistas. Charles Bums pertence á geração de quadrinistas que ganhou expressão 
por intermédio da Raw Magazine, luxuosa revista criada por Art Spiegelman e sua esposa, 
Françoise Mouly, que tinham por objetivo unir a sofisticação gráfica européia à 
visceralidade dos comix. '
Igualmente dos anos 80 é o trabalho dos irmãos Hemandez, autores do gibi 
independente Love and Rockets, que tanta repercussão causou -  e continua causando. 
Enquanto os quadrinhos de Beto Hemandez possuem uma atmosfera sul-americana de 
realismo fantástico, a obra de Jaime apresenta características mais urbanas. Ambos viveram 
a explosão punk na virada dos anos 70 para os 80, mas isso fica mais evidente nas HQs de 
Jaime, autor da capa de Gato negro. Esta, porém, é apenas uma de suas interlocuções com o 
Rock. Jaime já produziu diversas outras capas para álbuns de bandas independentes. E 
mesmo Beto foi autor de uma ilustração de capa para a banda feminina Throwing Muses. 
No capítulo referente à experiência empírica da corrente dissertação, retomaremos ao 
trabalho dos irmãos Hemandez, fundamentais que são para a banda Mechanics.
Os Butthole Surfers são uma das bandas mais ousadas, experimentais e vigorosas do 
Rock alternativo americano. Isto, obviamente, provoca uma certa dificuldade na digestão de 
seu trabalho por parte do grande público, visto que são incapazes de fazer concessões de
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qualquer espécie. Para a capa de Eletriclarryland convidaram o prestigiado quadrinista 
underground Paul Mavrides, que estampou a chocante imagem de um jovem tendo seu 
tímpano perfurado por um lápis. Mavrides foi o último integrante a compor o staff da Zap 
Comix.
Sempre que se fala em quadrinhos underground é inevitável retomar a um nome: 
Robert Crumb. Dentre as dezenas de capas criadas pelo artista para bandas calcadas em 
“música antiga” -  conforme visto no capítulo anterior Crumb assumiu a tarefa de ilustrar 
a trilha sonora original do documentário dirigido por Terry Zwigoff a seu respeito. O 
desenho é simples e emblemático: um auto-retrato mostrando Robert Crumb com uma arma 
apontada para sua nuca. Assistindo-se ao filme, há um realce das intenções de Crumb com 
esta capa. Sua personalidade de difícil sociabilidade dá a transparecer que o quadrinista se 
vê nervoso e acuado durante toda a filmagem, como se estivesse impotente diante da mira 
de um revólver.
No Brasil, as últimas décadas assistiram a uma enorme profusão de bandas 
independentes. Grande parte da crítica musical especializada aponta para o fato de 
residirem nestas bandas o melhor do Rock feito no país. Uma vez que não existem os 
limites estéticos impostos pela indústria fonográfica, resta a elas maiores possibilidades 
artísticas e criativas -  em que se pese a efetiva dificuldade de acesso a um público mais 
numeroso.
O grupo carioca Dash foi dos primeiros a produzir um CD independente no Brasil. 
Aproveitando a presença do quadrinista norte-americano David Mazzucchelli na Ia Bienal 
Internacional de Quadrinhos do Rio de Janeiro, a vocalista e guitarrista Simone pediu-lhe 
que desenhasse a capa do disco. Mazzucchelli respondeu que, caso gostasse do álbum, 
executaria o trabalho sem custo algum para a banda. Visto que o ocorrido foi a 
identificação entre o quadrinista e o disco, ele terminou por conceber sua arte gráfica, j
David Mazzucchelli começou nos quadrinhos através da grande indústria. Seu 
primeiro trabalho relevante foi a série Demolidor, para a Marvel Comics, na qual tinha a 
inglória tarefa de substituir o premiadíssimo Frank Miller, que havia abandonado o título 
no auge do sucesso. Tempos depois, Mazzucchelli teria o próprio Miller a escrever os 
roteiros de suas HQs, tanto no Demolidor (A queda de Murdock) quanto em Batman: ano 
um. Nesta última, o artista já apresentava uma notável evolução na estilização de seu traço
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e narrativa, inicialmente acadêmicos. A partir deste trabalho, Mazzucchelli rompeu com as 
grandes editoras e passou a se dedicar apenas a trabalhos mais experimentais, como a 
adaptação do livro do escritor americano Paul Auster, Cidade de vidro, e à sua própria 
revista, Rubber Blanket. É interessante frisar que Mazzucchelli também faz parte de uma 
banda.
c OL D b E A N S
19. Cold Beans.
Fighting together (1995, Short). 
Design: Alê Cinotti.
Ilustração: José Luis Garcia Lopez.
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20. Coletânea.
No major babes volume 1 (sem data, Paradoxx). 
Design e ilustração: MZK.
21. Coletânea.
No major babes volume 2 (sem data, Paradoxx). 
Design e ilustração: MZK.
22. De Falla.
De Falla (1996, Plug). 
Design e ilustração: MZK.
23. De Falla.
We give a shit! (kickin’ ass for fun) (1990, Cogumelo). 
Design: Lica.
Ilustração da capa: Sylvio Ayala.
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24. De Falia.
Miami rock 2000 (2000, Epic). 
Design e ilustração: Allan Sieber.
25. Ratos de Porão. 
Anarkophobia (1990, Eldorado). 
Design e ilustração: Marcatti.
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26. Okotô.
Cobaia (sem data, Ataque Frontal). 
Design e ilustração: RHS.
27. Coletânea.
Psychorrendo (sem data, Living Dead). 
Design e ilustração: Fraile.
KUÁPtfUUJ T r t K f à N T S
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O primeiro lançamento brasileiro de uma banda de Rock independente no formato 
CD (compact disc) foi Fighting together, dos Cold Beans, em 1995. De modo semelhante 
ao álbum Ooh la la, do Dash, a capa teve como ilustração o trabalho de um quadrinista 
estrangeiro, no caso, José Luis Garcia Lopez. A diferença entre os dois trabalhos se dá pelo 
fato de que, enquanto a ilustração de David Mazzucchelli foi concebida especialmente para 
Ooh la la, as imagens de Garcia Lopez foram pirateadas pela banda. De qualquer modo, 
dado o pioneirismo dos Cold Beans -  que no primeiro CD de Rock independente brasileiro 
já trazia um diálogo com os quadrinhos a capa e o álbum (na realidade um Ep53 com 
cinco faixas) possuem valor histórico. O espanhol Garcia Lopez há décadas atua no 
mercado norte-americano de quadrinhos, principalmente na DC Comics, onde emprestou 
seu traço anatomicamente perfeito a personagens como Batman e Super-Homem.
O Brasil, contudo, possui seus próprios quadrinistas underground, cujo talento em 
nada fica a dever aos equivalentes de outros países. MZK é um deles. Fanzineiro, designer 
gráfico, artista plástico, DJ, ex-músico da banda Los Sea Dux e -  principalmente -  
quadrinista, MZK sempre manteve uma estreita relação entre seu trabalho gráfico e a 
Música Pop. São de sua autoria diversas capas de álbuns do Rock brasileiro, como os 
fundamentais dois volumes da coletânea No major babes, organizados pelo jornalista 
Mareei Piasse. Tais compilações, lançadas ao final da década de 90 (ainda que seus 
encartes não tragam o exato ano de lançamento), foram responsáveis por radiografar 
fidedignamente um panorama do que de melhor havia no Rock alternativo do país naquele 
momento.
Fã confesso da banda gaúcha De Falia, MZK foi responsável pela arte do CD que 
compilava seus dois primeiros álbuns, editados originalmente em vinil nos anos 80. O 
quadrinista já havia trabalhado anteriormente com o grupo no encarte de We give a shit!, 
onde converteu em Histórias em Quadrinhos todas as músicas do disco. A capa de We give 
a shit!, por sua vez, foi realizada pelo quadrinista de Porto Alegre Sylvio Ayala, apontando 
para o interesse da banda em manter uma constante interlocução com a linguagem dos 
quadrinhos. O álbum Miami rock 2000, contendo o hit “Popozuda rock’n roll”, confirma 
este interesse, posto que sua capa foi realizada pelo quadrinista e animador -  também do 
Rio Grande do Sul -  Allan Sieber.
53 Ep (ou s in g le ) é  o nom e com um ente dados aos d iscos de curta duração, com  poucas faixas.
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Nenhum nome dos quadrinhos nacionais, entretanto, traz maior bagagem de 
underground comix que o paulistano Marcatti. Devoto de artistas como Crumb e Gilbert 
Shelton, Marcatti foi um dos inauguradores dos gibis independentes no Brasil, seguindo o 
modelo da Zap. Ele mesmo produzia, imprimia e vendia suas escatológicas publicações. Na 
música, Marcatti encontraria seus equivalentes na banda Ratos de Porão, pioneira da cena 
punk nacional e que atravessa décadas com uma sonoridade cada vez mais suja e agressiva. 
Aconteceria então o previsível: o quadrinista passou a assinar algumas capas da banda, 
como no caso de Anarkophobia. Posteriormente, chegariam às bancas de jornal o gibi 
R.D.P. Comix, desenvolvido por Marcatti e narrando aventuras fictícias do grupo, 
representado em versões antropomórficas. R.D.P. Comix durou apenas duas edições, mas 
encontra-se atualmente disponível no site da banda Ratos de Porão.
Seguindo a mesma tendência de Rock sujo e quadrinhos escatológicos (proposta 
pelos Ratos de Porão e Marcatti), temos a música da banda Okotô e as HQs do curitibano 
RHS. No álbum Cobaia, seus trabalhos se encontraram numa afinada interface.
Uma das derivações mais marginais do Rock é o estilo conhecido como psychobilly
-  que tem na banda americana Cramps seu maior representante. O psychobilly possui como
características elementares a junção do rock’n ’roll mais básico -  como aquele
(popularmente conhecido como rockabilly) feito por Elvis Presley e Jerry Lee Lewis -  a
uma temática que envolve a cultura pop de filmes B, pornografia, ficção científica e
Histórias em Quadrinhos (notadamente do gênero terror). Os Cramps, à guisa de exemplo,
são grandes colecionadores de pranchas originais das HQs de terror e ficção científica
publicadas na década de 50 pela EC Comics. Desta forma, pode-se afirmar no psychobilly
uma intenção expressa em favor da interlocução entre Rock e quadrinhos.
t No Brasil, a partir da década de 80, começaram a surgir bandas fiéis ao estilo. A
principal delas, a paulista Kães-Vadius, chegou a lançar, em 1988, um Lp conceituai
denominado Psychodemia: a psicótica história do Malaca Blues. A característica mais
proeminente deste álbum era o seu encarte, todo em forma de HQ, realizado pelo 
t
quadrinista Fraile. Psychorrendo, coletânea que reúne as bandas Mongolords, Ovos 
Presley, Krents, Maniac Rockers, Krápulas e os próprios Kães-Vadius, também possui capa 
de autoria de Fraile -  cujos quadrinhos, ainda que de qualidade duvidosa, acabaram por se 
tomar uma referência imagética do psychobilly brasileiro.
108
28. Kula Shaker.




Trixter (1990, Mechanic). 




Folow the leader (1998, Immortal / Epic).
Design: Brent Ashe.
Uustra§ao: Todd McFarlane, Greg Capullo e Brian Haberlin.
Existe, tanto nas Histórias em Quadrinhos quanto no Rock (alternativos e 
independentes, ou seja, underground), uma usual atitude contra-hegemônica. Todavia, 
conforme Raymond Williams já havia alertado, a função primeira da hegemonia é regular e 
cooptar as manifestações contra-hegemônicas. Por esta via, não é difícil de se compreender 
que as tentativas de se realizar interfaces e hibridações entre estas linguagens -  propostas 
pelas manifestações contraculturais -  tenha sido fagocitada e diluída pela indústria cultural.
O Kula Shaker é uma banda nascida no Rock alternativo, mas que atinge grande 
sucesso já em seu primeiro álbum, K. Nele, a tarefa de ilustrar a capa foi dada ao notável 
quadrinista inglês Dave Gibbons, que atingiu um belo resultado no trabalho. Sua capa é 
capaz de evocar os climas orientais presentes na sonoridade da banda, ao mesmo tempo em 
que estabelece uma espécie de narrativa e crônica da modernidade, através da representação 
de figuras ímpares da História da humanidade como Marx, Stalin, Fred Asteire, John 
Kennedy e o Frankenstein de Boris Karloff.
Nos quadrinhos, Dave Gibbons transita entre obras mais ou menos comerciais. 
Mesmo quando está à completo serviço da indústria das HQs, o artista consegue deixar um 
lastro de qualidade em seus trabalhos (como por exemplo em uma série de aventuras 
envolvendo Batman e Super-Homem, ou numa história curta do Dr. Estranho). Um de seus 
grandes momentos se dá ao ilustrar a saga, escrita por Frank Miller, da personagem negra
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Martha Washington. Mas seu maior marco é, sem dúvida, o estupendo trabalho 
desenvolvido ao lado do genial roteirista Alan Moore na premiadíssima série Watchmen. A  
nova interlocução de Gibbons com o Rock é a graphic novel em preto e branco (que nestes 
tempos de colorização por computador já  a situa num âmbito de oposição ao convencional) 
The originais, ainda inédita no Brasil. Nela, o autor dá sua visão particular da cena mod 54 
inglesa. Em Dave Gibbons nota-se que toda hegemonia contém e produz sua própria 
contra-hegemonia.
Neal Adams foi, neste aspecto, um predecessor de Dave Gibbons. Já na década de 
1960, ele trouxe uma série de inovações estéticas aos quadrinhos, mesmo trabalhando para 
as grandes editoras -  em personagens como X-Men, Batman e Lanterna Verde. Seu traço 
realista, seus enquadramentos inusitados e sua manipulação da linguagem quadrinística 
conferiram-lhe um status de “grande artista das HQs”. Indo além, Adams foi um dos 
grandes batalhadores em defesa da autonomia temática dos quadrinhos, posicionando-se 
claramente contra o conservadorismo das editoras e, principalmente, do Código de Ética 
que regia a indústria. Não deixa de ser curioso, deste modo, ver seu traço a ilustrar a capa 
do álbum da inexpressiva banda Trixter, que possuía um formato de Rock inofensivo, caça- 
níqueis e em completa sujeição aos padrões pré-estabelecidos pelas grandes gravadoras.
Ainda mais emblemático é o diálogo entre a Música Pop da banda Kom e os 
quadrinhos de Todd McFarlane. Conforme visto nos capítulos anteriores, o Rock é, em 
primeira instância (e talvez apenas em primeira instância), uma música jovem e rebelde. 
Contudo, se há o posicionamento contra-hegemônico de diversas bandas -  estabelecido não 
apenas textualmente pelas letras, mas pela própria natureza sonora da música surgem da 
indústria seus fac-símiles. O Kom é um deles, com todo o seu peso e rebeldia 
mercadologicamente calculados para atingir em cheio o gosto de uma juventude 
desavisada. O quadrinista Todd McFarlane possui perfil semelhante.
Na segunda metade da década de 90, a indústria dos quadrinhos norte-americanos 
encontrava-se numa situação bastante delicada. Em virtude de violentas estratégias de 
marketing e distribuição, as vendas passaram a ser astronômicas. Isto, contudo, não era 
reflexo do aumento da base de leitores. Pelo contrário, o mercado estava voltado à
54 M od  foi o nome dado à cena roqueira inglesa do início dos anos 60, caracterizada por artistas -  tais quais novos dândis 
-  preocupados com a elegância de seus trajes e o formato pop  de suas canções. Estiveram envolvidos nesta cena músicos 
como David Bowie e bandas como The Who.
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especulação, pois alguns novos quadrinistas (como Jim Lee, Rob Liefield e o próprio 
McFarlane) haviam sido elevados à categoria de estrelas, levando lojistas e colecionadores 
a comprar qualquer coisa que levasse sua assinatura, independente da qualidade do material 
produzido. Não era raro um lojista encomendar centenas de exemplares de uma mesma 
edição, por exemplo, de X-Men, para depois destruir parte deles. Com isso, um gibi que 
inicialmente custava U$ 1,25, logo adquiria cotações muito superiores no mercado de 
colecionadores.
Um grande problema para os quadrinistas é que eles viam os títulos em que 
trabalhavam alcançarem tiragens que atingiam a casa de 5 milhões de exemplares vendidos 
e, além de não receberem adequadamente seus royalties, sequer eram donos dos direitos de 
suas criações. A saída mais óbvia foi a ruptura destes quadrinistas estelares com as grandes 
editoras (no caso, Marvel e DC) e sua união sob um novo selo, criado por eles próprios, no 
qual teriam autonomia total: a Image Comics. A questão é que, se num primeiro momento a 
Image possuía uma perspectiva de oposição à indústria dos comics, em pouco tempo ela 
acabou reproduzindo seu modelo em busca de lucros cada vez maiores.
McFarlane revelou-se, mais que um quadrinista, um astuto empresário. De seu 
medíocre personagem Spawn, criou uma série de franquias que inclui filmes, desenhos 
animados, bonecos e quaisquer outros produtos vendáveis. Nos gibis, tudo o que oferecia 
eram roteiros risíveis, de baixíssimo domínio da narrativa quadrinística, mas de grande 
exuberância visual -  obtida por desenhos de página inteira e gritantes colorizações por 
computador. Aparentemente, o que se sugeria como uma nova forma de se produzir 
quadrinhos não tardou a se revelar como um embuste editorial e comercial, no qual a 
qualidade das HQs foi relegada ao último plano. Enfim, conforme dito anteriormente, nada 
mais emblemático que a capa de Follow the leader: o encontro entre Kom e Todd 
McFarlane -  dois fac-símiles de experiências realmente ousadas na interface entre Rock e 
HQs.
3.2 CAPAS QUE UTILIZAM A LINGUAGEM DAS HQS
No tópico anterior, foram analisadas trinta capas de discos de Música Pop realizadas 
por quadrinistas. Agora, neste segundo momento, serão abordadas aquelas capas que não
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necessariamente foram concebidas por autores de quadrinhos, mas que obrigatoriamente 
utilizaram a linguagem quadrinística em sua elaboração.
1. Sonic Youth.
Goo (1990, Geffen).
Design: Kevin Reagan. 
Ilustração: Raymond Pettibon.
2. Watts.
Plug in! (2001, Monstro).
Design: Art Chantry e Chris DeGon sobre ilustração de Robert Crumb.
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3. Iggy Pop.
Beat em up (2001, Virgin). 
Design e ilustração: Todd James.
4. Ramones.
We're outta here! (1997, Radioactive). 




5. Tributo ao Guitar Wolf.




Satan’s Cheerleaders 7 ” (sem data, Sympathy for the Record Industry). 
Design e ilustração: Coop.
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7. Supersuckers.





Houdini (1993, Atlantic). 
Design: Valerie Wagner. 
Ilustração: Frank Kozik.
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E l e c t r ó r e t b n
9. Melvins.
Electroretard (2002, Man’s Ruin). 




Blag Dahlia 7” (1995, Man’s Ruin). 
Design e Ilustração: Frank Kozik.
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11. The Useless Playboys.
The Useless Playboys 7” (1995, Man’s Ruin). 
Design e Hustra^ao: Frank Kozik.
12. Tributo aos Ramones.
We’re a happy family (2003, Radioactive / DV8 / Columbia). 
Design e ilustração: Rob Zombie.
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13. Boss Hog.
Boss Hog (1995, Geffen). 
Design: Mike Mills. 
Hustra^ao: Beth Bartholomew.
14. Hot Snakes.





Kid A (2000, EMI).
Design e ilustração não creditados.
“ É  u m a v e rd a d e ira  co in c id ên c ia  q u e  L ic h te n s te in  e W arh o l tiv e sse m  c h e g a d o  ao 
m e sm o  te m a  e m  sim u ltân eo  sem  te re m  o  m e n o r c o n h ec im e n to  u m  d o  o u tro . M as 
h a v ia  u m a  d ife re n ç a  en tre  a b a n d a  d e se n h a d a 55 d o s  d o is  a rtistas: o s  se u s  estilo s . 
N a s  p in tu ra s  d e  W arh o l c o n tin u a v a  a  h a v e r a p in ce lad a  e x p re ss io n is ta .” 
(H E N D R IC K S O N , 1993: 22)
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A Pop Art de Warhol e Lichtenstein: intersecção entre Música Pop, HQs e artes plásticas.
55 Banda desenhada é o nome que as Histórias em Quadrinhos possuem em Portugal.
A Pop Art trouxe uma nova abordagem para o universo das artes. Ao se apropriar de 
elementos do cotidiano como objeto de suas obras, colocou em questão valores como Alta e 
Baixa Cultura. Em Andy Warhol e Roy Lichtenstein, pela primeira vez a semântica das 
Histórias em Quadrinhos era usada como manifestação artística válida. E seu legado 
perdura até a atualidade, onde uma gama de novos artistas continua a se valer da linguagem 
dos quadrinhos para construir suas expressões plásticas.
Vale reafirmar que, durante os anos 60, o ateliê de Warhol em Nova York -  a 
conhecidíssima Factory -  servia de contraponto à Contracultura de San Francisco. 
Enquanto nesta cidade prevalecia o bucólico ideário hippie, a Factory abrigava a fauna 
urbana e decadente da “big apple". No lugar de amor livre, drogas lisérgicas, harmonia com 
a natureza e desapego aos bens materiais, Nova York -  especialmente o grupo que 
gravitava em tomo de Warhol -  oferecia perversão, heroína, individualismo e a busca pela 
celebridade.
Ao passo em que Andy desenvolvia sua arte tendo os quadrinhos como um de seus 
objetos56, ele também veio a produzir a banda de Rock vanguardista Velvet Underground. 
Isto é, a Pop Art em geral -  e mais especificamente o ateliê de Warhol -  eram um local de 
entrecruzamento das experiências estéticas proporcionadas pela Música Pop e pelas HQs.
Contrariamente ao ultracolorido e festivo movimento hippie, o Velvet Underground 
-  liderado por Lou Reed e John Cale -  exalava uma atmosfera sombria e depressiva, 
mostrando o submundo caótico da grande metrópole. Sua música funcionava como uma 
espécie de polaróide da vida marginal de Nova York. Tais características fizeram do Velvet 
-juntamente a outras bandas como Iggy and the Stooges e MC 5 -  precursores da explosão 
punk que ocorreria na década seguinte. A interface urbana entre Rock e quadrinhos 
proposta principalmente pela obra de Warhol terminou por servir de base para muito do que 
seria produzido posteriormente neste campo.
A banda nova-iorquina Sonic Youth traz consigo a herança desta tradição. Tal qual
o Velvet Underground, sua música é urbana, experimental e se relaciona com as artes de 
vanguarda. A capa de Goo, primeiro lançamento da banda por uma majorJ' (após mais de 
uma década atuando no circuito independente) foi realizada pelo artista plástico
56 Logo W arhol abandonaria a  temática dos quadrinhos, ao reconhecer a superioridade de Lichtenstein no dom ínio da 
linguagem -  principalm ente pelo precioso uso de retículas (tão comuns na impressão dos comic books americanos e 
também conhecidas como pontos de Benday) por parte deste artista.
57 As grandes gravadoras m ultinacionais da indústria fonográfica são tam bém  conhecidas por majors.
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contemporâneo Raymond Pettibon. A obra de Pettibon. auase sempre ™™.pnytT 
nanquim sobre papel, passa por um retrato da juventude perdida da Améri™ e mmtn cp 
vale da estética das HOs em suas representações. A capa de Goo é uma exemplar mootra-de 
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ArrChantry é-um renomado designer do Oeste americano. A principal marca de sua 
obra é a completa aversão às tecnologias digitais. Todo seu trabalho gráfico é feito através 
de colagens, recortes, desenhos e impressões, sem jamais passar pelo computador. O 
procedimento conscientemente anacrônico em seu método de trabalho revela uma postura 
estética voltada ao passado. Antigos anúncios publicitários, imagens cotidianas oriundas de 
décadas anteriores e especialmente velhos quadrinhos são a matéria-prima básica a partir da 
qual Chantry desenvolve suas criações. O artista também encontra-se intimamente ligado 
ao Rock: a maior parte de sua produção destina-se às capas de disco e pôsteres 
promocionais da Estrus -  uma das mais importantes gravadoras independentes dos Estados 
Unidos. Para a capa do álbum de estréia da banda punk Watts -  lançado no Brasil pela 
Monstro Discos e cujo guitarrista é proprietário da Estrus -  Art Chantry retrabalhou um 
clássico cartum de Robert Crumb.
Em Beat em up, de 2001, o jurássico roqueiro Iggy Pop convocou o artista gráfico 
de Nova York Todd James para traduzir as intenções de seu álbum -  que há tempos não 
soava tão visceral. Assim como Raymond Pettybon, James possui uma abordagem gráfica 
minimalista, que quase sempre remete à iconografia das Histórias em Quadrinhos. Poucos 
artistas plásticos, contudo, estão tão profundamente ligados à iconografia dos quadrinhos 
quanto Coop, Frank Kozik e Mitch O’Connell. Ainda que não sejam quadrinistas 
propriamente ditos, os três possuem trabalhos específicos publicados nesta área.
O universo imagético de Coop é povoado por libidinosas mulheres-demônio e hot 
rods envenenados. Tal semântica gráfica o coloca em estreita relação com os comix de 
Robert Williams. As capas de We’re outta here! (disco ao vivo que registra a despedida dos 
palcos da antológica banda punk Ramones), Satan’s Cheerleaders e do tributo à banda 
japonesa Guitar Wolf (que contém, inclusive, uma faixa dos brasileiros Autoramas) 
corroboram a afirmação anterior. Ficção científica e terror também compõem seu rol de 
influências. Contudo, o que mais aproxima o artista da estética dos quadrinhos é o desenho
51 N a música, o estilo  hardcore se caracteriza como uma derivação mais rápida e agressiva do punk rock.
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arte-finalizado à nanquim preto e o uso de cores planas e chapadas, tão comuns ao processo 
de impressão dos gibis até meados da década de 90.
O uso de nanquim e cores chapadas é uma característica também comum à obra de 
Mitch O’Connell e Frank Kozik. Na capa realizada para os texanos Supersuckers, 
O’Connell se vale destes recursos. Mas além disso, utiliza uma tipografia que remete à uma 
splash page59 ou capa de gibi. A contra-capa do álbum reafirma a influência dos 
quadrinhos, com novas imagens criadas e diagramadas pelo artista no formato de uma 
página de HQ.
Frank Kozik é um caso a parte. Sua ligação com o Rock é tão intensa que levou o 
artista a criar sua própria gravadora independente, a Man’s Ruin Records. A intenção por 
trás disso era criar espaço para bandas que fugissem dos padrões da indústria fonográfíca. 
Numa atitude claramente punk e contra-hegemônica , Kozik evitava todas as burocracias e 
negociatas tecnocráticas das majors ao contratar algum grupo para seu selo. Todos os 
acordos eram verbais e baseados em confiança mútua. Kozik jamais assinou um contrato 
sequer.
Sob um enfoque imagético, de seus desenhos emana uma atmosfera ingênua de 
quadrinhos infantis repletos de garotos sorridentes e animaizinhos afáveis. A referência à 
Disney é imediata. Contudo, um olhar minimamente mais atento vai apontar para o 
contraste criado pelo artista entre esse clima infantil e as circunstâncias mórbidas e bizarras 
em que seus personagens encontram-se envolvidos. As capas de Houdini e Electroretard -  
com animais de duas cabeças e crianças aleijadas -  são a ideal conversão em imagens da 
música doentia e perturbadora dos Melvins. O mesmo aspecto paradoxal retoma no 
compacto dos Useless Playboys, com um elefante bêbado, um demônio gordo e entediado e 
uma sensual mulher-demônio. Para esta capa em especial -  um dos primeiros lançamentos 
da Man ’s Ruin -  Kozik utilizou como método de impressão a serigrafia, o que o remete a 
Warhol. O tema da mulher-demônio (recorrente em Coop) volta a aparecer em Blag 
Dhalia.
Rob Zombie é uma espécie de versão underground do “homem da renascença”. 
Músico, ex-líder da banda White Zombie e atualmente em carreira solo, Rob produz seus
59 As splash pages são as páginas de abertura de uma HQ, geralmente apresentando um  único quadro a ocupar toda a 
página. A intenção é criai im pacto visual e interesse no leitor. Há dúvidas quanto ao criador da técnica das splash pages, 
mas é certo que Will E isner foi não apenas um  de seus precursores, mas o quadrinista que melhor soube utilizar esta 
ferram enta, principalmente nas aventuras do Spirit.
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próprios discos e videoclipes. Em 2004, dirigiu o longa de terror “A casa dos 1.000 
corpos”. Anteriormente, havia produzido uma lisérgica seqüência em animação para o 
filme “Beavis and Butthead invadem a América”. Em 2003, concebeu um belo tributo aos 
Ramones, agremiando no mesmo disco bandas como KISS, U2 e Red Hot Chili Peppers. 
Talentoso ilustrador, Rob Zombie foi também o responsável pela capa do álbum, com seu 
estilo marcado pela cultura pop dos filmes B e quadrinhos de terror.
O novo quadrinho americano, surgido nos anos 80 com autores como os irmãos 
Hemandez, Richard Sala e Dame Darcy, trazia o legado crítico dos underground comix 
contraculturais. Na forma, também existiam semelhanças, como a usual impressão em 
preto-e-branco, a baratear os custos de produção dos gibis -  quase sempre bancados pelos 
próprios autores ou por pequenas editoras. A proximidade com a Música Pop também é 
uma marca registrada do movimento. Mesmo não sendo produzidas por quadrinistas, as 
capas e encartes de Boss Hog e Automatic midnight trazem esta estética, seja por meio da 
rebuscada arte em preto-e-branco ou pelo espírito desolado de suas imagens -  semelhantes 
a muitas das HQs do período.
O complexo e misterioso álbum Kid A -  que marca em definitivo a transição da 
música do Radiohead de um Rock palatável ao grande público para uma sonoridade 
experimental e inusitada -  não traz na capa ou encarte nenhuma relação explícita com os 
quadrinhos. O fundo da bandeja que guarda o CD, contudo, apresenta uma HQ que também 
remete à estética do novo quadrinho independente americano. As intenções da banda em 




Hoodoo man (1972, Columbia). 
Design e ilustração: Heinz Dofflein.
17. David Bowie.
Images (1973, Decca).




Design e ilustração: Klaus Voormann.
19. KISS.
Unmasked (1980, Casablanca).
Design: Howard Marks Advertising, Inc.
Ilustração: Victor Stabin, Mark Samuels e Jose Rivero.
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20. Alice Cooper.
The last temptation (1994, Epic).
Design: Aimée Macauley.
Ilustração de capa: Dave McKean.
Quadrinhos do encarte: Michael Zulli.
Retomando um pouco no tempo e voltando o olhar para músicos um pouco mais 
antigos, nota-se que o início da década de 70 ainda encontrava-se sob a influência da 
Contracultura. Se o vórtice do movimento ocorrera em San Francisco, isso não impediu que 
sua influência -  mesmo no âmbito restrito ao nosso objeto de pesquisa -  se espalhasse pelo 
mundo. Como exemplo, temos a banda germânica Birthcontrol, cuja musicalidade 
apresentava elementos psicodélicos já a se transmutarem em Rock progressivo (uma 
derivação que ocorreu por todos os anos 70, até o advento do punk rock). A capa de 
Hoodoo man, desenvolvida pelo designer Heinz Dofflein poderia, certamente, ocupar uma 
das páginas de Zap Comix.
Em 1973, a gravadora Decca lançou na Alemanha um álbum duplo compilando boa 
parte das canções gravadas na década de 60 por um principiante David Bowie. As faces 
internas do álbum traziam uma HQ com duas pranchas, bem ao estilo daquela desenvolvida 
por Crumb em Cheap thrills, de Janis Joplin. Nela, os títulos das músicas apareciam em 
balões e recordatórios. Um legítimo underground comix.
Ao lançarem Revolver, em 1966, os Beatles já antecipavam os próximos passos de 
sua revolucionária carreira. De reis do “iê-iê-iê”60, eles logo se transformariam em porta- 
vozes da juventude dos anos 60 por meio de sua Música Pop lisérgica, elaborada e madura.
60 No Brasil, ficou conhecido como “iê-iê-iê” o rock’n ’roll simples e juvenil das prim eiras décadas do gênero. Tal 
denominação provém das harmonias vocais presentes em grande parte dos refrões destas canções.
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A capa do disco ficou aos encargos do artista plástico alemão Klaus Voormann, amigo 
particular da banda. Utilizando uma ilustração à bico de pena entremeada por fotografias 
dos músicos, Voormann conseguiu efeitos similares àqueles encontrados nos cartazes e 
quadrinhos de San FraneiscQ. Mais tarde o artista desenvolveu uma HQ relatando o 
processo de preparação da capa.
Como se já não bastassem todas as interfaces e hibridações entre Rock e Histórias 
em Quadrinhos promovidas pelo KISS ao longo de sua carreira, em 1980 lançam 
Unmasked, cuja capa é uma HQ propriamente dita. A obra, brilhantemente executada pelo 
ilustrador Victor Stabin, trazia uma narrativa linear, na qual um repórter tenta, a todo custo, 
desvendar as identidades secretas dos membros da banda. Utilizando um sofisticado 
grafismo Pop Art, a capa é a melhor coisa do álbum, que apresentava um KISS sem o vigor 
dos tempos iniciais, vítima do gigantesco sucesso empresarialmente obtido. Ironicamente, 
três anos mais tarde a banda finalmente revelaria ao mundo suas verdadeiras faces, 
inaugurando um novo período numa carreira que dura até os dias atuais.
Contemporâneo do KISS, Alice Cooper traz à luz, em 1994, um de seus mais 
ousados projetos. Ao lado do premiado roteirista britânico Neil Gaiman -  autor da série de 
quadrinhos adultos Sandman -, Alice desenvolve o conceito de The last temptation. A obra 
trata-se de uma séria tentativa de se hibridizar Rock e HQs. A capa do álbum, como não 
poderia deixar de ser, foi realizada por Dave McKean, um dos mais prestigiados 
quadrinistas e ilustradores dos Estados Unidos, responsável também por todas as capas de 
Sandman e por séries de sucesso como Orquídea Negra, da DC Comics. McKean é um 
artista que segue a escola inaugurada ao final da década de 80 por Bill Sienkiewicz. Suas 
ilustrações são compostas por pinturas, colagens e interferências digitais. Ele, inclusive, 
chegou a criar uma graphic novel para os Rolling Stones quando do lançamento do álbum 
Voodoo lounge.
A se analisar somente a capa, realizada por McKean, The last temptation deveria 
estar enquadrado na categoria dos discos cuja capa foi desenvolvida por um quadrinista. A 
questão é que, além da capa, o encarte possui uma pequena narrativa em quadrinhos, 
desenhada por Michael Zulli. Finalizando o projeto, houve ainda uma mini-série em três 
edições escritas por Gaiman e igualmente ilustradas por Zulli -  daí a explicação para o 
disco encontrar-se nesta categoria.
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21. Mike Allred.
The gear (1998, Vision-Tone). 
Design: Mike Allred e Cary Grazzini. 
Ilustração: Mike Allred.
Em  um a só página de Red Rocket 7, Mike Allred coloca Bowie, 
Andy W arhol, Velvet Underground, Roxy Music, Alice Cooper, 
Elton John e Iggy Pop.
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22. Faith No More.




Amenaza al mundo (1998, Ipecac).
Design: Zuccatosta e Mike Patton.
Ilustração: Guido Crepax, Magnus, Max Bunker, Le Sorelle Giussani e diferentes 
desenhistas do personagem Diabolik.
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24. The Jon Spencer Blues Explosion.
Plastic fang  (2002, Matador).
Design: Chip Kjod.
Ilustração não creditada.
Mais ousada que a experiência perpetrada por Alice Cooper e Neil Gaiman, foi 
aquela desenvolvida pelo excepcional quadrinista Mike Allred. O projeto de Allred 
consistia em três frentes: uma graphic novel, um disco e um filme. A graphic novel -  que 
possui o formato quadrado de uma capa de disco de dez polegadas - , intitulada Red Rocket
7, é um precioso exercício de imaeinacão do autor. Nela, Allred se propõe a contar, sob um 
prisma ficcional, toda a História do Rock, de Chuck Berry a Nirvana. Com amplo 
conhecimento de causa, o quadrinista mistura habilmente realidade e ficção, entremeando 
dados históricos da cultura pop com uma trama que envolve clones alienígenas no planeta 
Terra. Um destes clones, o de número 7, possui grandes dons artísticos e irá influenciar 
toda a trajetória da Música Pop.
A arte de Mike Allred, por si só, é um espetáculo. Seu traço limpo e econômico 
remete diretamente à Pop Art. Tal característica é realçada pelo excelente uso de cores 
chapadas e retículas, que em muito lembra a obra de Roy Lichtenstein. A responsável pelas 
cores é a esposa de Allred, Laura, posto que o artista sofre de daltonismo. Red Rocket 7 é 
uma HQ que transborda musicalidade.
Como se isso não bastasse, Mike Allred, também músico, gravou um álbum 
assumindo-se como o filho do personagem principal da história. E ainda acrescentou como 
bônus as “gravações perdidas” do próprio Red Rocket 7. Obviamente, são de sua autoria a 
capa e o encarte do álbum, nos quais, também obviamente, o artista faz uso da grande 
cancha de quadrinista que possui. Posto que o filme (dirigido e protagonizado por Mike) é
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de baixo orçamento, ele acaba por se converter no ponto baixo da trilogia -  que ainda assim 
mantém seu brilho criativo.
Criatividade sempre foi a tônica da banda Faith No More, autora de obras-primas do 
Rock como o disco Angel dust, de 1992. Sem se curvar às exigências do mercado 
fonográfico, a cada novo trabalho o Faith No More se reinventava em novas sonoridades. 
King for a day, foo l fo r  a lifetime mantém estas características. Sua capa e encarte são a 
desconstrução de uma brilhante HQ expressionista de Eric Drooker, publicada 
anteriormente na Heavy Metal magazine.
Após a dissolução do Faith No More, Mike Patton, ex-vocalista da banda, passou a 
desenvolver projetos musicais ainda mais experimentais e anti-comerciais. Ao lado de King 
Buzzo (Melvins) e Dave Lombardo (Slayer), montou o Fantômas, cujo primeiro álbum, 
Amenaza al mundo, propõe uma nova forma de hibridação com as Histórias em 
Quadrinhos. As músicas do disco não possuem letras ou sequer títulos. De fato, elas 
corresponderiam a páginas de uma HQ virtual. O encarte, por sua vez, apresenta uma 
narrativa em quadrinhos montada por Patton e Zuccatosta a partir de quadros de Guido 
Crepax, Magnus, Max Bunker, Le Sorelle Giussani e diferentes desenhistas do personagem 
Diabolik -  a quem o disco parece homenagear.
Outro roqueiro norte-americano intimamente ligado à cultura pop é Jon Spencer 
(líder da Blues Explosion e marido de Cristina Martinez, do Boss Hog). A capa de seu 
último disco, Plastic fang, foi concebida pelo designer Chip Kiod. O libreto do disco, com 
páginas de formatos variados, apresenta sempre ilustrações extraídas de quadrinhos -  
ilustrações estas que não possuem nenhum crédito de autoria. Todavia, dada a natureza dos 
traços, pode-se supor que sejam imagens retiradas dos excelentes gibis de terror, ficção 
científica e suspense publicados na década de 70 pela editora Warren Comics -  e que 




Entre e ouça (1992, WEA).
Design: Ed Motta e Edna Lopes.
Ilustração: Edna Lopes, Marcatti e Ed Motta.
26. Marisa Monte.




27. Chico Science & Nação Zumbi.
Da lama ao caos (1994, Chaos).
Design: Dolores & Morales.
HQ: Hilton Lacerda (argumento) e Helder (ilustrações).
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28. Planet Hemp.
A invasão do sagaz Homem Fumaça (2000, Chaos). 
Design e ilustração: Marcello Gaú.
29. Relespública.
Ai histórias são iguais (2003, Monstro). 
Design e ilustração: Guilherme Caldas.
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30. Arrigo Bamabé.
Tubarões voadores (1984, Barclay).
Design: J. C. Mello.
Ilustração: Luiz Gê.
No Brasil, também foram produzidas diversas capas de disco valendo-se da 
linguagem das Histórias em Quadrinhos, Entre e ouca. de Ed Motta, é uma delas. Prodígio 
da black music nacional, Ed Motta é um grande aficcionado por quadrinhos europeus. Em 
virtude desta paixão particular, o músico resolveu aplicar seus conceitos e linguagens na 
concepção da capa do álbum, realizada por sua esposa, Edna Lopes.
Dentre as HQs mais apreciadas por Ed Motta encontra-se Tintin, do belga Hergé. A 
importância de Hergé para os quadrinhos europeus é gigantesca. Ele foi o criador da 
famosa “linha clara”, seguida por diversos desenhistas daquele e de outros continentes. A 
“linha clara” consistia em ilustrações realizadas com penas finas, sem grandes variações de 
traço e, acima de tudo, sem áreas escuras (chapadas de preto) a representar sombras. As 
texturas e relevos neste estilo de ilustração quadrinística eram dadas pelo eficiente uso das 
cores. É relevante lembrar que na Europa, ao contrário dos Estados Unidos, os quadrinhos 
eram publicados em edições luxuosas de amplos recursos gráficos e de impressão. Daí a 
possibilidade de se obter sombras e relevos apenas com variações de tonalidades de cor, ao 
invés de se utilizar áreas de espesso nanquim preto.
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As capas dos álbuns de quadrinhos europeus possuíam características relativamente 
fixas. O nome do autor vinha sempre no topo da capa. Logo abaixo, uma tarja trazia o título 
da edição e o personagem principal usualmente aparecia em um círculo à esquerda.
Foi partindo deste vocabulário gráfico que Edna Lopes criou a capa de Entre e ouça. 
Nota-se aí a presença de todos os elementos acima relacionados, bem como o estilo “linha 
clara” no traço da desenhista. Um detalhe interessante é que, na seleção de cores, Ed e Edna 
tiveram o auxílio de Marcatti.
Outro uso da linguagem quadrinística se deu na elaboração da capa de Barulhinho 
bom, grande sucesso de Marisa Monte. Porém, uma análise mais criteriosa se faz 
necessária. Ainda que indiscutivelmente dotada de qualidades musicais e extremo cuidado 
em suas produções, Marisa Monte é parte integrante do núcleo hegemônico da música 
popular brasileira. Por mais que seus discos e espetáculos sejam ricamente produzidos, em 
nenhum momento eles apontam para o novo, para a ruptura e para transformação -  tão 
caras ao mundo da arte. Tal e qual Gil e Caetano, a cantora vem, ao longo de sua carreira, 
reproduzindo inofensivas variações sobre o mesmo tema. Daí o estranhamento frente à 
opção do designer Gringo Cardia em utilizar a obra de Carlos Zéfiro como base de toda a 
arte do álbum.
Carlos Zéfiro (1921 -  1992) é um dos mais proeminentes nomes da pornografia 
brasileira. Seus “catecismos”61 eram proibidos e, mesmo assim, foi por seu intermédio que 
se deu o início da vida sexual de toda uma geração. Carlos Zéfiro era, na verdade, o 
pseudônimo de Alcides Aguiar Caminha, que só veio a se revelar pouco antes de sua morte, 
com medo de perder a aposentadoria de um salário mínimo obtida após uma vida 
trabalhando como funcionário público. Não é o caso, aqui, de se fazer juízo de valor quanto 
à obra de Zéfiro. A mera constatação das perseguições por ele sofridas, bem como a 
clandestinidade de toda uma vida, apontam para um indivíduo que oferecia um determinado 
perigo ao sistema vigente. O uso de sua obra por parte de Marisa Monte vem confirmar, 
mais uma vez, a função cooptadora das manifestações hegemônicas.
Mais comprometidas com as mudanças e transformações da música brasileira foram 
as bandas que surgiram no início da década passada. Dentre elas, Chico Science & Nação 
Zumbi e Planet Hemp se destacaram por uma série de transgressões estéticas e políticas. Se
61 “Catecismo” era o nom e popular dado aos pequenos gibis pornográficos publicados no início dos anos 1960.
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a capa do álbum de estréia de Chico Science não trazia nenhuma referência em especial aos 
quadrinhos, o mesmo não pode ser dito de seu encarte. Neste, há um manifesto poético 
acerca do manguebeat62 desenvolvido em forma de HQ.
A invasão do sagaz Homem Fumaça, terceiro álbum de estúdio do Planet Hemp, 
traz em sua capa e encarte quadrinhos de Marcello Gaú. O quadrinista -  um dos poucos 
brasileiros a publicarem na Heavy Metal -  é possuidor de um nostálgico traço que remete à 
malandragem de um Rio de Janeiro de outrora. Sua linguagem gráfica, repleta de meios- 
tons cinza, assim como sua narrativa particular, voltada ao cotidiano do povo brasileiro, 
estabeleceram-se como uma apropriada imagem para a música do carioca Planet Hemp. 
Atualmente, Marcello Gaú -  assinando Marcello Quintanilha, seu nome de batismo -  vive 
na Europa, desenhando HQs policiais escritas pelo prestigiado roteirista de origem 
argentina Jorge Zentner.
A banda paranaense Relespública também lançou mão dos quadrinhos para se fazer 
representar imageticamente no disco Aí histórias são iguais. A capa do álbum já evidencia 
um desenho quadrinístico, reforçado pelo fato do título do mesmo encontrar-se inscrito 
num balão. Ao abrir o encarte, o que se tem é uma HQ de quatro páginas desenvolvida por 
Guilherme Caldas. O quadrinista -  que também é responsável pela capa do Ep da banda 
Bad Folks -  faz parte do coletivo de quadrinistas Candyland Comics.
Finalmente, tem-se a brilhante pareceria entre o músico Arrieo Bamabé e o 
quadrinista Luiz Gê: Tubarões voadores. Aqui, mais uma vez, o uso da linguagem 
quadrinística não se dá prioritariamente na capa do disco -  ainda que esta seja uma 
estupenda pintura de Gê. Os quadrinhos são usados em todo o seu potencial 
comunicacional no encarte do vinil -  nunca lançado em CD que possui formato de gibi. 
Em seis páginas, Luiz Gê constrói um dos maiores momentos do quadrinho nacional. 
Através da excelência de seu traço, da pujança da narrativa e da densidade do roteiro, o 
artista elabora uma fábula expressionista.
O que Arrigo Bamabé -  músico de primeira grandeza da vanguarda paulistana -  se 
propõe é criar uma trilha sonora para a HQ de Gê. Tal tentativa implica um primeiro grande
62 Manguebeat foi um movimento de caráter artístico criado em Recife com a prem issa de se valorizar a produção 
regional sem, no entanto, negar as influências externas. A idéia de hibridação entre a cultura recifense (representada pelo 
mangue) e as novas formas de arte e tecnologia surgidas ao redor do planeta era o cem e do movimento. É interessante 
relatar que ele originalmente havia sido batizado, por seus criadores, de manguebit (com o term o bit proveniente das 
tecnologias digitais). Por um erro da imprensa, o movim ento passou a ser denominado manguebeat (com o termo beal, 
batida, em inglês).
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problema: conforme já discutido anteriormente, nas HQs, o tempo de leitura é apenas 
sugerido pelo autor. Em última instância, cabe ao leitor decidir o ritmo que impnmlfa ao- 
consumõ da obra. A música, ao contrario. tem seus lemDOS e comDassos exoressamente 
delimitados pelo músico que a executa. Neste ponto, o que Arrigo fez foi criar uma trilha 
em cima das imagens e textos de Gê.
Em Tubarões voadores, tanto música quanto HQ podem ser consumidos 
separadamente. Contudo, ao se ler a história acompanhada de sua trilha sonora, o que se 
tem é um terceiro produto, híbrido e, ao mesmo tempo, distinto daqueles que 
separadamente o constituem. Não há dúvidas: Tubarões voadores é um dos momentos mais 
inspirados e radicais na tentativa de se criar uma obra artística que seja efetivamente 
produto da hibridação entre música e Histórias em Quadrinhos.
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4 MECHANICS E FÁBIO ZIMBRES: EXPERIÊNCIAS DE HIBRIDAÇÃO ENTRE 
ROCK E HQS
“(■■•) o interesse por um assunto, um tema ou uma questão não surge do 
vácuo. Ele é fruto de uma história de vida, de experiências profissionais, 
intelectuais, construídas mediante caminhos próprios, dos valores e 
escolhas que nos definem.” (SANTAELLA, 2001: 163).
A citação da Professora Doutora Lucia Santaella não poderia ser mais oportuna. 
Este capítulo, destinado à experiência empírica relativa às questões levantadas pelo projeto 
de pesquisa, nasce não apenas da necessidade de atender às demandas da dissertação. Mais 
que isso, ele é fruto direto de um processo criativo particular desenvolvido por mim 
anteriormente ao papel de pesquisador acadêmico aqui desempenhado. Pode-se, inclusive, 
afirmar que a investigação científica ora em curso deriva das experimentações artísticas 
perpetradas ao longo de minha modesta trajetória musical. Falar em primeira pessoa toma- 
se, nestas circunstâncias, um critério de rigor, ao contrário do que supostamente possa 
parecer.
Em novembro de 1994 montei, junto a três outros componentes, uma banda de Rock 
chamada Mechanics. Musicalmente, o Mechanics estaria situado num espectro 
compreendido entre o punk rock e o chamado rock de garagem (notadamente em sua 
versão norte-americana). Esta classificação apresenta, obviamente, uma série de 
inconvenientes, visto que não existe sob critérios científicos e acadêmicos. Termos como 
“rock de garagem” são cunhados pela indústria cultural visando atender seus próprios 
interesses e necessidades (mercantilistas, em grande monta). Ao utilizá-los, o que se 
pretende é tão somente estabelecer uma idéia geral sobre as características sonoras da 
banda. A título de referência, há similaridades entre o Mechanics e bandas como Stooges, 
MC 5, Butthole Surfers, Mudhoney, Melvins e mesmo o extremamente popular Nirvana. 
Todavia, o ponto central em relação ao Mechanics é a constante pretensão de estabelecer 
uma interface estética entre música e as mais diversas manifestações da cultura pop, 
notadamente as Histórias em Quadrinhos.
Desde o início, a busca de tal interface tem norteado os rumos da banda -  a começar 
pela própria escolha do nome. Mechanics é, originalmente, uma das mais emblemáticas
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séries contidas no gibi Love & Rockets63, dos irmãos Hemandez. Uma das principais forças 
responsáveis pelo surgimento do novo quadrinho americano nos anos 80, a revista abrigava 
séries notáveis, tais como Locas e Crônicas de Palomar. De autoria de Jaime Hemandez, 
Mechanics tinha como foco o cotidiano absolutamente plausível e naturalista de um grupo 
de jovens amigas, moradoras de um bairro latino, subúrbio de alguma grande cidade dos 
Estados Unidos. Se a trama se desenrolava em tomo dos conflitos e situações comuns a 
qualquer jovem urbano (daí o sucesso da série), os cenários nos quais transcorria 
apresentavam características próximas do surreal: viagens interplanetárias, ringues de luta 
livre, dinossauros e carros voadores, entre outros tantos elementos que satirizavam ao 
mesmo tempo em que homenageavam clichês das HQs, da música e da cultura pop.
Posto que o universo cultural que servia de substrato aos quadrinhos de Jaime 
Hemandez em muito coincidia com aquele a ser trabalhado pela banda, a escolha do 
nome Mechanics assinalou a primeira tentativa de interface entre Rock e quadrinhos por 
mim realizada. Desde então, seja através das letras eminentemente imagéticas, do visual e 
das performances ao vivo ou ainda das artes gráficas relacionadas a qualquer produto 
lançado, a busca desta interlocução e hibridação de linguagens tem sido o mote 
fundamental do grupo.
Em 1996 o Mechanics lança seu primeiro registro musical, uma demo-tape 
homônima contendo sete músicas. Para a capa foi utilizada uma imagem extraída da 
graphic novel Hard Boiled, escrita por Frank Miller e desenhada por Geof Darrow.
Capa do primeiro registro musical do M echanics.
63 É interessante lembrar que, após o fim da banda britânica Bauhaus, o guitarrista Daniel Ash deu a seu novo grupo o 
nome de Love and Rockets.
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4.1 PSYCHO LOVE: PRIMEIRA PARCERIA ENTRE MECHANICS E 
FÁBIO ZIMBRES
Psycho love, oficialmente lançado no início de 2001, é o primeiro álbum da banda. 
Com doze faixas (sendo a décima delas intitulada Love and Rockets, numa clara alusão -  
respaldada pela letra -  aos quadrinhos dos irmãos Hemandez), o disco aprofunda a 
intersecção Música Pop-HQs já perpetrada pelo Mechanics. Para a confecção da capa e do 
encarte foi convidado o notório quadrinista (e artista gráfico) Fábio Zimbres. Zimbres 
desenvolveu então um libreto de 16 páginas, onde a cada música associou uma imagem 
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Conforme pode ser observado na reprodução do encarte, o efeito dos quadros 
acompanhados por legendas em sua parte inferior remete a uma determinada estrutura 
quadrinística. Tal estrutura caracteriza-se pela ausência de balões ou quaisquer outros 
recursos literários no interior da imagem. Hal Foster, artista de primeira grandeza da Era de 
Ouro dos Quadrinhos64, jamais valeu-se de balões qü textos no interior de suas cenas, quer 
seja em Tarzan ou mesmo no seu antológico Príncipe Valente. Para ele, o uso destes 
dispositivos quebraria a calculada e sofisticada harmonia de suas imagens. O mesmo 
procedimento foi adotado por Alex Raymond no clássico Flash Gordon, após um 
determinado período em que utilizou balões. Tal qual Foster, Raymond acreditava que os 
balões desviavam a atenção e conflitavam com a excelência de suas ilustrações.
Ainda que tenha utilizado recurso semelhante ao de Hal Foster e Alex Raymond, o 
trabalho de Fábio Zimbres apresenta um repertório técnico e poético muito mais próximo 
das vanguardas do que dos clássicos. Neste sentido, é mais apropriado associar os quadros 
de Psycho love ao trabalho do francês Jean-Jacques Loustal, que também prioriza a 
aplicação do texto sob forma de legenda à imagem.
64 A Era de O uro foi o nom e dado ao período que vai até o final da década de 30, onde foram  criados verdadeiros clássicos 
dos quadrinhos, tais como Flash Gordon, Príncipe Valente e Terry e os Piratas.
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Tarzan, de Hal Foster (1929).
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154
Acerca do trabalho gráfico de Psycho love, Fábio Zimbres declarou (em entrevista 
realizada em Porto Alegre, 04 de setembro de 2004):
“Na verdade, foi a primeira experiência de fazer capinha de disco. Eu sempre quis 
fazer capinha. Teve uma outra que foi um trabalho encomendado, depois veio a de vocês, 
na qual eu tinha a liberdade de usar o desenho. Na outra era mais design e só. Mas eu 
gostaria de fazer mais, porque é um formato que eu acho bacana de fazer. No Psycho love, 
experimentei algumas coisas, mas não vejo muita relação com quadrinhos... Se bem que as 
letras são quase legendas das músicas. E tem uma espécie de narrativa. Mas não vejo muita 
relação com o meu trabalho de quadrinhos, na verdade. Alguma coisa que eu faço de 
ilustração se parece com aquilo ali, mas... Não sei. Até hoje eu vejo aquela capa, têm coisas 
que eu gosto, têm coisas que eu não gosto e eu não entendo assim muito bem... Têm coisas 
que têm apelo ali, que funcionaram, mas no geral, acho que tem um monte de coisa que eu 
não faria igual. Então, quando eu olho, parece uma coisa meio híbrida que talvez eu fizesse 
melhor hoje em dia... Têm partes que eu não entendo... o raciocínio (risos). Então, eu tenho 
aquela sensação meio ambígua... Ali, eu encarei como um trabalho de design. Eu parti das 
músicas, da idéia da banda e tal, mas eu tive tanta liberdade, que não pensei tanto na banda, 
nem no som da banda, sobre o quê que era. Eu tentei ter a liberdade de criar alguma coisa 
que visualmente me interessasse. Existe um linguajar Rock, que as capinhas às vezes vão 
atrás. E eu não quis pensar muito qual era o estilo do Mechanics. Eu pensei mais em visual. 
Eu realmente não pensei escutando. Ouvia. Ouvia o disco. Fazia uma relação da letra, 
alguma coisa. Tem. Tem uma associação de todo ali... Uma associação mais frouxa... É 
mais, digamos, do título das músicas. O título me remetia a alguma coisa. E eu faço 
relações. É bem frouxo, mas tudo ali tem uma explicação na minha cabeça de porquê que 
aquilo an tem aquele desenno acompannando. l em toda uma coisa que me orientou pra 
fazer aquilo... mas não a música em si. É mais a idéia do título.”
Objetivamente, não houve por parte de Fábio Zimbres a deliberada intenção de fazer 
do encarte de Psycho love uma História em Quadrinhos strictu sensu. Todavia, o grafismo 
utilizado e a obrigatória disposição das imagens em seqüência ordenada (a seqüência das 
músicas no disco foi respeitada na ordenação do encarte) termina por estabelecer uma 
determinada narrativa.
155
Em Desvendando os quadrinhos, Scott McCloud apresenta uma tentativa de 
classificação para os possíveis tipos de transição entre os quadros de uma HQ -  que é o 
que, em última instância, define a narrativa quadrinística. No último dos seis casos 
categorizados, batizado de non-sequitur, McCloud analisa a transição entre quadros que 
não apresentam nenhuma seqüência lógica. Ao quê ele se coloca a questão: “Seria possível 
uma seqüência de quadros totalmente desconexos entre si?”. Em suas próprias palavras:
“Por mais aue umaimaeem seia diferente de outra, sempre há um tipo de 
alciuimia no esnaco entre os miatiros, que poae nos ajuaar a aescoonr um 
sentido até na combinação mais dissonante. Essas transições podem não 
fazer sentido de uma forma ‘tradicional’, mas algum tipo de relação acaba 
se desenvolvendo. Criando uma seqüência de duas ou mais imagens, nós 
damos a ela uma identidade forçando o leitor a considerar essas imagens 
como um todo. Por mais diferentes mie seiam. elas passam a pertencer a 
um único organismo. (m l x .l u u d , iyys: /  j).
A seqüência gráfica de Psycho love pode, por esta via, ser considerada um “único 
organismo”, dono de uma narrativa peculiar. E é possível, outrossim, estabelecer uma 
relação com a taxionomia das imagens cinematográficas proposta pelo filósofo francês 
Gilles Deleuze. Tendo como objeto de estudo a linguagem do cinema, escreveu dois livros 
essenciais. Em A imagem-movimento, trabalhou a tradicional cinematografia que se vale de 
narrativas lineares, enquanto que em A imagem-tempo tratou das vanguardas que 
perpetraram um cinema eminentemente poético, de puras situações óticas e sonoras. Se, de 
acordo com Deleuze, o cinema pode ser narrativo (imagem-movimento) ou poético 
(imagem-tempo), segundo o Professor André Parente, seu discípulo, seria mais apropriado 
falar em narrativas lineares ou poéticas.
Histórias em Quadrinhos e cinema são manifestações distintas, mas que possuem 
diversos pontos de intersecção. Isto tanto é verdade que boa parte do substrato teórico 
utilizado para o estudo das HQs advém da teoria cinematográfica. Diante desta perspectiva, 
podemos então enxergar na seqüência gráfica de Psycho love uma proximidade com a 
imagem-tempo proposta por Deleuze, onde a narrativa linear inexiste, dando lugar a uma 
outra forma narrativa (em acordo com Scott McCloud) de caráter eminentemente poético.
Não é o caso, aqui, de precisarmos se o encarte do álbum Psycho love é ou não é, 
efetivamente, uma HQ. Todavia, há que se admitir que este trabalho de Fábio Zimbres
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apresenta uma narrativa poética (e também polissêmica), fruto de uma interface possível 
entre a Música Pop e as Histórias em Quadrinhos.
Em 2003, os Mechanics lançam um novo disco, desta vez um Ep contendo três 
faixas inéditas, além da reprodução das sete músicas da demo-tape de 1996. Aqui, o 
vínculo mais estreito com as HQs resumiu-se à capa e contra-capa, ilustradas pelo 
quadrinista fluminense Lauro Roberto, que lançou mão de uma linguagem gráfica 
fortemente ligada aos unaergrouna comix. A partir deste Ep, a banda passa a se dedicar a 
um novo projeto, cujo embrião data do ano anterior, e que aprofunda a tentativa de 
construção de uma interface e hibridação, tanto estética quanto conceituai, entre Rock e 
quadrinhos.
Criações de Lauro Roberto para a capa do Ep Mechanics.
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4.2 O NOVO PROJETO
Retomemos duas questões às quais esta dissertação procura jogar alguma luz:
Ia) É possível uma interlocução, ou melhor dizendo, uma interface entre Histórias 
em Quadrinhos e Música Pop?
2a) Existe a possibilidade de um quadrinho musical e de uma música 
imageticamente quadrinística?
Antes mesmo de se iniciar o corrente estudo acadêmico, tais questões já eram 
esteticamente problematizadas pelo trabalho do Mechanics. A demo-tape de 1996, o álbum 
Psycho love e mesmo o Ep lançado em 2003 confirmam as experiências da banda em busca 
de uma possível interface entre Rock e Histórias em Quadrinhos. Quando começamos a 
desenvolver as idéias e conceitos de um novo álbum, surgiu o desejo de se intensificarem 
tais experiências, trilhando caminhos inéditos. Ainda que possa parecer por demais 
pretensioso, a ampla pesquisa bibliográfica realizada nesta pesquisa aponta para a 
inexistência de trabalhos de mesma natureza.
Em 2002, começamos a compor músicas para um novo álbum. Uma particularidade 
é que estas músicas não possuíam letras, apenas melodias vocais, cantadas utilizando-se 
fonemas que não construíam palavras portadoras de significado lingüístico. Por esta via, 
tais vocalizações funcionariam como parte integrante do instrumental. A idéia era criar um 
conjunto de músicas que comungassem de uma mesma atmosfera, densa e perturbadora. 
Havia a intenção objetiva de se elaborar um disco conceituai, que transmitisse um clima 
semelhante àquele encontrado nos trabalhos cinematográficos do diretor canadense David 
Cronenberg65.
Compostas as músicas, no mês de novembro de 2003 nos dirigimos a um pequeno 
estúdio em Goiânia para gravarmos a pré-produção do álbum. Com o material registrado, 
enviamos cópias para duas pessoas: o quadrinista Fábio Zimbres e o produtor musical Iuri 
Freiberger66, ambos, coincidentemente, moradores de Porto Alegre.
65 David Cronenberg é conhecido por um a cinematografia ímpar, cujo foco reside na relação, para ele indissociável, entre 
o orgânico e o tecnológico. Dentre seus filmes -  soturnos e impactantes -  estão Scanners -  sua mente pode destruir 
(1981), Videodrome (1983), A mosca (1986) e Crash -  estranhos prazeres (1996).
66 Iuri Freiberger é um dos representantes da novíssima geração de produtores musicais brasileiros, havendo trabalhado ao 
lado de Phillipe Seabra (Plebe Rude) e gravado discos de artistas como o gaúcho Frank Jorge (ex-Graforréia Xilarmônica) 
e a banda W alverdes.
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De posse da pré-produção do álbum, caberia a Fábio Zimbres criar uma narrativa 
quadrinística evocada a partir da música do Mechanics. A proposta era justamente esta: 
criar, a partir da música existente, uma História em Quadrinhos, com vistas a tentarmos 
compreender o quanto uma produção musical pode ter uma natureza imagética. A HO 
produzida seria, desta forma, fruto de um trabalho que deriva de uma manifestação musical 
fucfCjisterue.
Em uma segunda etapa da experiência, o processo, de certo modo, se inverteria. 
Realizada a História em Quadrinhos, com todas as suas nuances gráfico-narrativas, só então 
eu escreveria as letras das músicas, para então gravá-las em definitivo. Se num primeiro 
momento tínhamos a música como plataforma a partir da qual os quadrinhos seriam 
criados, agora estes mesmos quadrinhos é que forneceriam o substrato para a composição 
das letras, bem como dos possíveis rearranjos melódicos. Numa via de mão-dupla, teríamos 
a música influenciando a HQ que, por sua vez, voltaria a influenciar a música.
Alguns aspectos relativos â complexidade de realização desta expenencia precisam 
ser assinalados. O primeiro deles tange ao caráter da pré-produção. O segundo, diz respeito 
ao enorme volume de tempo e trabalho necessários para a concretização do trabalho. E, por 
fim, há a dinâmica inerente ao processo, capaz de provocar desvios no percurso 
anteriormente previsto.
Ao vivo, o Mechanics é caracterizado como uma banda que se vale de instrumental 
roqueiro absolutamente básico: guitarra, baixo, bateria e voz. Nada além disso está presente 
musicalmente nos shows do grupo (exceto uma ou outra introdução pré-gravada e 
executada por meio de playback). As apresentações do Mechanics têm seu centro no caráter 
primitivo, ritualístico e quase tribal do Rock. A diluição das fronteiras entre público e 
banda é uma constante obsessão, tal qual a obtenção de altos índices de energia67 nos 
ambientes de show. Enviado pelo caderno Ilustrada do jornal Folha de São Paulo para 
cobrir o festival goianiense Bananada 2001, o jornalista Jean Canuto afirmou -  em matéria 
publicada ao dia 25 de maio daquele mesmo ano -  que o Mechanics “fez a apresentação 
mais explosiva do festival” (CANUTO: 2001, E4).
67 A idéia de energia a que aqui nos referimos é aquela relativa ao senso comum  quando se trata de shows de Rock, como 
nas usuais frases-feitas: “foi uma performance repleta de energia”.
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Na mesma ocasião, o editor Lúcio Ribeiro publicou uma análise acerca de Psycho
love:
“O goiano Mechanics já tem um álbum, bem produzido, cantado em inglês 
e com encarte caprichado, lançado pela pequena gravadora local Monstro 
Discos (www.monstrodiscos .com. br). que organizou o Bananada.
O álbum, ‘Psycho Love’, junta todas as influências roqueiras para essa 
safra jovem, do som industrial ao hard rock básico.” (RIBEIRO: 2001, E4)
Tal declaração vai ao encontro de uma outra perspectiva estética do Mechanics, a de 
que discos e shows são experiências distintas e, portanto, podem ser trabalhadas de 
maneiras distintas. Se nas apresentações a banda procura um caráter mais primitivo e 
visceral, nos discos ela propõe se valer das inúmeras possibilidades e recursos oferecidos 
pelos estúdios de gravação. Em todas as ocasiões nas quais o Mechanics adentrou estúdios 
para gravar, a maior parte do trabalho sempre foi relativa às etapas de mixagem e pós- 
produção, agregando muitos elementos além da mera captação e reprodução crua do som de 
guitarra, baixo, bateria e voz. O resultado deste enfoque são álbuns de produção tão 
esmerada quanto possível -  repletos de climas e detalhes que só nos interessam na 
composição do formato disco em si -  e que não se preocupam em reproduzir fielmente o 
sonoridade que a banda possui ao vivo.
Visto que os álbuns do Mechanics apresentam uma série de cuidados com os 
aspectos de produção -  característica essa a ser acentuada no projeto em curso - , 
retomamos ao problema da pré-produção. Gravada de modo simples, direto e desprovido de 
maiores recursos técnicos, o objetivo da pré-produção foi tão somente registrar a natureza 
das músicas, em sua forma mais elementar, a partir da qual tanto Fábio Zimbres quanto Iuri 
Freiberger pudessem trabalhar. De forma alguma existiu a intenção -  ou mesmo a 
possibilidade -  de se obter uma sonoridade próxima àquela a ser atingida ao final do 
processo. Zimbres teria, outrossim, que evocar os primeiros esboços de sua narrativa 
quadrinística a partir de uma matriz musical simplificada. Para fornecer mais elementos ao 
seu trabalho, enviei-lhe uma carta absolutamente informal contendo detalhes e explicitando 
algumas intenções do projeto evitando, contudo, transparecer alguma forma de imagem que 
a música tenha evocado a mim mesmo.
Após sucessivas audições da pré-produção, Fábio Zimbres começou a explorar 
algumas idéias que lhe foram surgindo. Havíamos definido que à cada música do disco
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corresponderia um capítulo do romance em quadrinhos. A idéia da estrutura próxima a um 
romance foi melhor definida após algumas discussões com o quadrinista. Estabeleceu-se 
então, para cada capítulo, algo em tomo de dez páginas. Considerando-se que o disco 
apresenta 15 faixas, o livro totalizaria cerca de 150 páginas.
Com o roteiro já definido, Zimbres demora, em média, entre 08 e 10 horas de 
trabalho para desenhar e arte-finalizar uma página de suas HQs. Disso decorre que seriam 
gastos meses de trabalho ininterrupto para a conclusão do projeto. Uma vez que sua 
participação se deu por interesses meramente artísticos -  não havendo verba disponível 
para sua remuneração o livro seria realizado simultaneamente a outros afazeres 
profissionais. A implicação lógica deste fato é que um volume ainda maior de tempo seria 
necessário à finalização da obra, obrigando-nos a adotar uma nova estratégia. Se a intenção 
inicial era irmos para o estúdio gravar a versão definitiva do disco somente após a 
conclusão da HQ, isto seria agora inviável, considerando que o tempo necessário para tal 
em muito suplantaria os dois anos e meio disponíveis para a conclusão do mestrado. 
Optamos então por iniciar as gravações das músicas paralelamente ao desenvolvimento dos 
quadrinhos.
Em 09 de março de 2004, o produtor musical gaúcho Iuri Freiberger chega à 
Goiânia, onde tem início o laborioso trabalho de registro das músicas. Até o dia 26 deste 
mesmo mês são gravadas todas as pistas de bateria, guitarra e baixo. É feita então uma pré- 
mixagem simples de todo o instrumental captado. O resultado desta pré-mixagem, ao 
contrário da pré-produção, possui uma sonoridade bem mais próxima às intenções musicais 
do disco. As atmosferas densas e claustrofóbicas pretendidas aparecem com maior nitidez. 
Tanto que optamos por definir, já, a ordem das canções no álbum -  algo que não estava 
previsto.
Conforme dito anteriormente, a complexidade e dinâmica de realização desta 
experiência empírica acabou levando a alguns desvios em seu percurso. Inicialmente, a 
proposta era que o quadrinista Fábio Zimbres criasse a HQ a partir da pré-produção (aliada 
às minhas considerações), para só então gravarmos o álbum. Por esta via, seria ele -  através 
de sua narrativa em quadrinhos -  o sujeito a definir a ordem das faixas. Visto que este 
planejamento original tomou-se impossível em virtude da escassez de tempo, vimo-nos 
obrigados a iniciar o processo de gravação. Curiosamente, esta alteração terminou por
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estabelecer uma hibridação mais profunda entre os trabalhos musical e quadrinístico. Com 
a pré-mixagem em mãos, Zimbres passou a trabalhar sobre uma plataforma musical mais 
clara, elaborada e próxima às intenções finais do projeto. Nada que negasse o que já existia 
na pré-produção, mas que, pelo contrário, agregasse ricos elementos a ela.
Em 26 de maio de 2004, Fábio Zimbres nos envia o roteiro do livro -  reproduzido a 
seguir provisoriamente intitulado Untitled Document (numa clara alusão ao caráter 
processual do trabalho, tal e qual àqueles encontrados em ambiente digital), acompanhado 
de uma série de esboços para referência.
4.2.1 Untitled Document
Roteiro desenvolvido por Fábio Zimbres a partir das músicas do novo álbum 
da banda Mechanics:
A história descreve, mais ou menos, o embate entre dois personagens: St. Paul (SP) 
e San Francesco (SF) num futuro distante, mas não localizado.
Os dois são imensos robôs humanóides gigantes que na verdade são duas cidades- 
fortaleza habitadas por populações de seres humanos de tamanhos diminutos.
Aí ações se passam dentro e fora das cidades, às vezes descrevendo as relações 
delas com o ambiente externo, às vezes acompanhando as ações das pessoas dentro das 
cidades, disputas de poder e dúvidas existenciais.
A história está dividida em 15 capítulos de mais ou menos 10 páginas cada. Cada 
capítulo tem características próprias e serão realizados como contos independentes que se 
interagem formando um conjunto.
As descrições de cada capítulo estão organizadas assim:
X : número do capítulo/faixa do CD. Está organizada a partir da ordem a seguir:
1. Lentona














15. Stoner (ordem definida pelo Márcio)
(TITULO): primeira idéia de título.
<dentro oufora> localiza onde se passa a história.
Primeiro parágrafo indica a ação.
Segundo parágrafo reúne palavras-chave sugeridas pela música e utilizadas para definir 
as ações.
E os capítulos são assim:
1 (O FIM)
<fora, sem tempo e espaço dèfinidos>
Imagens de sonho. De um pântano surge um ser com cabeça de jacaré e com aparelhos de 
respiração artificial. Ser ultrapassa a floresta e chega a um deserto por onde corre até um 
canyon de onde ele se atira e fica em suspensão no ar junto com uma série de outros 
detritos e seres que estão ali também em suspensão.
pântano . homem-jacaré . céu amarelo . respiração artificial por aparelhos . estrada, luz 
de fa ro l. precipício . carro no a r . gelo, mundo congelado
2 (SEM TÍTULO)
<fora, SP>
Surgimento de SP de um monte de detritos orgânicos. SP mistura elementos orgânicos com 
elementos artificiais. SP é mais ou menos um super-herói belicoso e corresponde mais ou 
menos a São Paulo, guerreiro romano convertido a cristão, sem no entanto ser feita outra 
referência explícita a isso além do nome. O seu comportamento reúne as duas
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características: messianismo através da força. A partir de seu nascimento, SP perambula e 




Há uma disputa interna pelo poder de SP. Vence um senhor gordinho e violento, 
mesquinho e traiçoeiro. Cenas de violência e tortura física e psicológica, 
assassinato . personagem se dá bem. dominação obsessiva
4 (SONOLENTO)
<fora, SP>
SP é assaltado por uma visão messiânica que o levará a tentar assumir uma postura de 
dominação sobre os outros ciborgues. SP assume uma personalidade semelhante ao 




SP se sente isolado num ambiente inóspito e se revolta com crueldade contra tudo e todos 
a sua volta. A própria natureza se vinga dele, o que aumenta seu sentimento de isolação. 
Sucessão de paisagens: mata fechada, desertos, campos secos, 
corrida . briga . realização infeliz ■ mistura de sonho e crueldade . fim  da vontade
6 (SOMBRA)
<dentro, SP>
Um eremita que vive no interior de SP vira um confuso líder religioso que vai contaminar 
mentalmente a população de SP. Neste capítulo, acompanhamos a iniciação do Sombra, 




Vemos os efeitos da febre religiosa disseminada pelo Sombra. Uma comunidade inteira 
compartilha dos mesmos delírios místicos e sofre uma estranha transmissão de 
pensamentos.
febre . germinação de desejos impossíveis . atividade mental incontrolável. turba tomada 
por sentimentos comuns . perda de personalidade
8 (OS MEIOS)
<se passa dentro e fora ao mesmo tempo, num tempo anterior aos eventos passados nos 
capítulos anteriores>
Primai e Tauba (dois personagens que falam numa língua estranha) estão construindo os 
primeiros robôs-fortaleza. Entre esses robôs reconhecemos SP e SF -  que vai passar a 
protagonizar os próximos capítulos.




Esse capítulo ilustra o caminho de iniciação de SF com personagens chaves de seu interior 
passando por um processo de purificação mística através da meditação e de artefatos 
culturais.
cultura . superação da cultura . o indivíduo natural. fracasso . desejo de perpetuação . 
ordem x progresso . casca dura x miolo mole
10 (VACA)
<fora, SF>
Romance de SF com uma vaca. Momento de paz, integração com a natureza e plenitude, 
sabedoria . consciência da limitação humana . viagem cósmica . é hora de aprender 




Surge um personagem simétrico ao Sombra de SP dentro de SF, uma figura que através da 
extrapolação da lógica de SF vai fazer aflorar as crises internas de SF, deflagrando os 
enfrentamentos externos de SF.
suspeita de que algo não vai bem . herói causador de dúvidas . pobre desavisado . boas 
intenções desperdiçadas num cérebro ineficaz
12 (AERONAVE)
<fora, SF>
SF surge num monte de detritos e vai até o campo com diversos animais e começa a voar. 




SP e SF se enfrentam. Não há humanos, apenas máquinas se batem - aviões, navios, 
canhões, robôs. E diálogos como aqueles dos quadrinhos da Marvel, homenagem ao Kirby. 
No meio da guerra nasce Hércules, herói atormentado.
guerra . vulcão . máquinas se digladiando . aviões . diversão bárbara . o prazer da guerra . 
destruição . reorganização do mundo
14 (RAINHA)
<dentro, SP>
História de Hércules e as Amazonas que termina com a morte da rainha das Amazonas e a 
expulsão de Hércules. Surge Hércules, o estrangeiro, que vive fora das cidades-fortaleza. 
novos reis e rainhas . mulheres poderosas . mulheres dominadas
15 (AS SOBRAS)
<fora>
As duas cidades se enfrentam e se destroem no meio de um charco. As populações 
abandonam as cidades sobre botes salva-vidas numa paisagem semelhante ao pântano do
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primeiro capítulo. Hércules arde numa fogueira e vira um ser do fogo que atemoriza os 
antigos habitantes das duas cidades.
as duas cidades se enfrentam . negociam, brigam, se xingam, se desmembram . se afogam . 
botes salva-vidas





É interessante salientar que, durante o processo de composição das músicas, elas 
não possuíam nomes. Dado que ainda não havia letras e sequer sabíamos sobre o quê, 
especificamente, as canções versariam -  o que só seria definido à medida que a HQ fosse 
desenvolvida nos referíamos a elas por intermédio daquilo que a banda chamou de 
“apelidos”. Estes “apelidos” foram escolhidos de forma absolutamente aleatória, apenas 
para que pudéssemos identificá-las individualmente. Possuíamos então, para o álbum, 
quinze composições, quer sejam: l.Lentona; 2.Vinheta dos sapos; 3.Psycho Love; 
4.Overlord; 5.Hipnótica; 6.Armadillo; 7.Cavalgada; 8.Metaleira; 9.Goin’ Down; lO.One 
Thing; ll.lntro; l2.Novíssima; 13.Red Square; 14.Queens; 15.Stoner.
Quando do envio da pré-produção para Fábio Zimbres, a questão relativa aos 
“apelidos” foi extensivamente esclarecida. Explicitamos a necessidade dele não deixar se 
levar pelas imagens que eventualmente estes mesmos “apelidos” pudessem lhe sugerir. A 
proposta é que os nomes definitivos das músicas sejam os mesmos criados por ele para seus 
respectivos capítulos. Sugerimos apenas que ele considerasse Armadillo e Goin Down, 
pois os achávamos interessantes. Todavia, Zimbres optou por não mantê-los, visto que as 
imagens derivadas destes títulos não se enquadravam na narrativa por ele elaborada.
Definida a linha mestra do roteiro e de posse das ilustrações de referência, era o 
momento da HQ influenciar a música. A partir do material enviado por Zimbres, passei a 
escrever as letras definitivas do álbum, buscando sempre estabelecer uma escrita imagética. 
Posto que a pesquisa busca, de alguma forma, elucidar a questão “pode a música ser 
imageticamente quadrinística?”, nesta experiência de ordem prática mantive 
constantemente este objetivo em foco.
Um recurso utilizado para estes fms foi a concentração nas imagens e ações 
estabelecidas pelo roteiro. O aspecto psicológico, por sua vez, seria mais trabalhado na 
interpretação vocal do que no próprio texto da letra. Uma poética mais linear e narrativa, 
com aspectos de crônica, foi definitivamente deixada de lado. A intenção por trás destes 
procedimentos foi provocar no ouvinte -  através do instrumental, da letra e de sua 
interpretação por parte do vocalista -  uma produção de imagens fortes, que em seu 
conjunto remetesse à linguagem dos quadrinhos. Os versos pensados e criados como 




IT LOOKS LIKE A DREAM 
BUT I’M NOT SURE 
UNDER THAT YELLOW SKY 
A WEIRD ALLIGATOR
EMERGING FROM THIS SWAMP 
BREATHING BY MACHINES 
ABYSS IS CALING HIM 
OH, IT’S NOT A DREAM
FLOATING IN THE AIR 
SOULS IN DESPAIR 
IT’S A FROZEN WORLD 
A FROZEN NIGHTMARE
2. FROGS (MÚSICA DOS SAPOS)
3. CLIMAX (PSYCHO LOVE)
I’M A LIAR 
PLEASE, BELIEVE ME 
I GOT HARD 
FULL OF LUST, INDEED 
YOU CALL ME KILLER 
AND I JUST AGREE 
MY DIRTY HANDS 
I’LL NEVER CLEAN
SWIMMING ACROSS THE BLOOD EVERY DAY 
SWIMMING ACROSS THE BLOOD EVERY NIGHT 
THAT RED BLOOD
OBSESSION
IS MY ONLY FAITH 
YOUR SWEAT STINKS 
FEAR AND LOTS OF RAGE 
WOMEN ARE 
BETTER UNDER PAIN 
LICK MY BOOTS RIGHT NOW 
I’LL EJACULATE
C’MON BOY,
YOU NEED TO SUCK MY GUN 




YOU NEED TO SUCK MY GUN 
IT’S A KIND OF CLIMAX 
TOTAL DOMINATION
4. SLUMBER (OVERLORD)
I AM ST. PAUL
I CREATE
I DESTROY 
NOW I CAN SEE 
MY SHINNING IRON FIST
5. LOW (HIPNÓTICA)
ISOLATION 
CAN BE MY DOOM
I WANT TO STAY FOREVER 
IN A DARK ROOM
OUTSIDE MY WALLS 
EVERYTHING IS RUNNING 
IT’S AREAL FIGHT 
MY CRUELTY IS COMING
VORTEX OF VIOLENCE 
SEEMS A GOOD RESPONSE 
BUT THE WHOLE ENVIRONMENT 
SHOWS ITS ORDNANCE
EVEN CAUSTIC DESERTS 
ARE AGAINST ME 
WHAT A SAD CONQUER 
FINALLY I COULD SEE
ISOLATION IS THE WORST FATE 
ISOLATION IS MY DESTINY
6. SHADOW (ARMADILLO)
A DARK SHADOW IS GROWING INSIDE 
CAN YOU FEEL THE VIBE?
RELIGIOUS CANCER INFECTING ALL MINDS 
SOLITUDE AND CRIES
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A FREAK HERMIT SCOURGEING HIMSELF 
THERE ARE TOO MANY SINS
CONFUSED LEADER SPREADING MAD FEVER 







UNCONTROLLABLE MIND ACTIVITY 
LOST PERSONALITY
8. SYMMETRY (METALEIRA)
POSITIVISM IS THE LAW 
ORDER, PROGRESS 






9. MUSEUM (GOIN’ DOWN)
CREATURES INSIDE ARE REFLEX 
OF MY PURIFYING PROCESS 
LEARNING FROM CULTURAL ARTIFACTS 
ORDER AGAINST PROGRESS
A LONG WAY OF PURIFICATION 
BETWEEN SCIENCE AND MEDITATION 
THROUGH OCEANS IN ILLUMINATION 




10. COW (ONE THING)
COW
ROMANCE
SEARCHING FOR COSMIC HARMONY 
FINDING MYSELF. SPACE ODDITY 
BUCOLIC WAVES TOOK MY SOUL 
REVELATIONS. I ’M IN LOVE
CHAINED TO NATURE PEACEFULLY 
COLORS AND COMPLETE SINERGY 
EXPANDING MY CONSCIENCE 
I’VE BEEN HOOKED ON THIS ROMANCE
COW ROMANCE 




PHANTASM IS HAUNTING ME 
LOGICAL EXTRAPOLATION. GREAT COMPLEXITY 
I’M DROWNING UNDER SO MANY DOUBTS
I REALLY CA N T PUT UP WITH THOSE ODD THOUGHTS
I’M LOOSING MY ILLUMINATION FLAME 
AM I SAN FRANCESCO? I’M NOT THE SAME 
I’M LOOSING MY NATURAL FIRE
I ACTUALLY NEED TO TAKE MYSELF HIGHER
NATURAL FIRE 
TAKE ME HIGHER
AT LAST, I START TO COMPREHEND
ALL KNOWLEDGE THAT I’VE GOT ISN’T THE ONLY END
NOW I’M BURNING IN VITALITY
CROSSING THAT BLUE SKY 
JET FIGHTERS FLY 
CAME FROM MY MOUTH 
LIKE A NEW GOSPEL
THE BATTLE COMES AS MY OWN FATE 
AM I SAN FRANCESCO? I’M NOT THE SAME
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THE BATTLE COMES AS UNAVOIDABLE FATE 
AM I SAN FRANCESCO?
13. GULF (RED SQUARE)
THERE’S NOTHING HUMAN
JUST THE CRASHING SOUNDS OF WAR MACHINES
REORDER THE WORLD BY DESTRUCTION 




KINGS AND QUEENS 
ALMOST GODS 
BLOODY SINS
EXPELLED FROM PARADISE 
HEARING THOSE PAINFUL CRIES 
EXPELLED FROM PARADISE 
THROUGH ALL ETERNAL LIVES 
A MOEBIUS EQUATION 





A KIND OF ZERO
EXPELLED FROM PARADISE 
HEARING THOSE PAINFUL CRIES 
EXPELLED FROM PARADISE 
THROUGH ALL ETERNAL LIVES 
A MOEBIUS EQUATION 
EVERYTHING HAPPENS AGAIN
ARMS OF STEEL 
HEART OF STONE 
SCREAMS OF THUNDER 
IT’S DONE
15. THE LEAVINGS (STONER)
APOCALYPTIC CLASH OF TITANS
173
DO YOU REMEMBER THAT SWAMP?
AFTER ALL HATE AND DESTRUCTION 
SUFFERING CAN NOT BE COUNTED
CITY AGAINST CITY 
DAY OF THE DEAD 
SELF-IMOLATION 
HORROR WILL BE SPREAD
BURNT AT THE SPIRITUAL PYRE 
TURNED INTO HOLY FIRE 
DOOMED LEGACY OF FEAR 
SACRED SINS WITHOUT END
CITY AGAINST CITY 
DAY OF THE DEAD 
SELF-IMOLATION 
HORROR WILL BE SPREAD
Na entrevista realizada em 04 de setembro de 2004, Porto Alegre, Fábio Zimbres 
teceu uma série de importantes reflexões acerca desta primeira etapa do projeto:
“Ao contrário do Psycho love, aqui foi a música que me gerou imagens, que me 
levou a criar histórias, ou criar climas que eu achava que tinham a ver com a música. Aí era 
uma coisa partindo de um abstrato, que não tem nada, não tem letra, não usei os títulos das 
músicas de vocês, porque eram provisórios, ‘apelidos’. Era o abstrato mesmo. Era o som, 
me sugerindo imagens que depois vão virar histórias. Aí, sim. Aí eu acho que é um outro 
tipo de criação. Não é design... É criação pura mesmo. E é por isso que é mais assim, 
digamos, mais arriscado e mais interessante também de fazer. Mas por enquanto ele está 
num nível em que eu deixei brechas porque justamente eu quero preencher essas brechas -  
mas ter liberdade também. Eu não criei uma mordaça, um arcabouço, que depois eu ficasse 
preso à necessidade de preencher. Por isso que até hoje eu escuto o disco, escuto a nova 
versão e vejo aqueles desenhos que eu te mandei, aquelas coisas... A idéia é que eu canalize 
todas essas coisas que eu andei pensando em termos da história e do que eu escuto, pra sair 
algo super pessoal mesmo. O que a música me trazia de imagens são coisas que têm a ver 
com outras histórias que eu já tinha pensado, com preocupações que eu tenho sobre 
comportamento. Tem essa coisa da Bíblia que eu estava te falando, de comportamento 
hippie, comportamento mais opressor, comportamento de deixar livre, comportamento de
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orientar as coisas pra serem realizáveis... Então, esse embate é coisa que eu penso o tempo 
todo e que eu vou resolver nessa história de uma maneira pessoal. Por isso eu quis deixar 
essas brechas porque eu quero que essas minhas coisas entrem. Que eu não fique obrigado a 
cumprir uma coisa de gênero. Literatura de gênero, tipo ‘vai ser uma história de herói, vai 
ser uma história de um personagem’. Eu quero que tenha essa visão mais poética, o que por 
outro lado é mais ligado à Bíblia. Essa linguagem poética mesmo, de falar sobre 
comportamento, sobre o choque, sobre maneiras de encarar o universo, mas de uma 
maneira poética, sem estar dizendo as coisas de uma maneira literal. Quero evitar ser literal 
demais. E eu acho que o livro vai ter modulações, quer dizer, vai mudar bastante o estilo do 
desenho. Quero botar umas coisas mais porrada numa parte, e umas coisas mais plácidas, 
uns desenhinhos mais delicados em outra. Pra dar um pouco essa idéia de choque, que na 
verdade é o tema com o qual eu quero trabalhar. Essa coisa de comportamentos. 
Comportamento das pessoas que se sentem na obrigação ou no direito de impor certos 
comportamentos pras outras. E pessoas que acham que isso é inútil, que isso não leva a 
nada e que a única coisa que interessa é deixar as pessoas fazerem o que estão afim e que 
ninguém tem que mandar em ninguém. O que eu quero fazer é essas duas coisas brigarem. 
Aí tem essa coisa simétrica que vai se juntar ali no meio na trajetória de um cara mandão 
com a trajetória de uma cara viajandão, mais hippie, São Francisco, conversar com os 
passarinhos...
“O livro será mais ou menos ‘psicografado’ no sentido que ele... Eu entro num 
projeto e mudo o estilo. Então, minha tira da Folha não era parecida com outras histórias 
que eu fiz em outros lugares. Cada coisa é um projeto que eu imagino: ‘O projeto vai ter 
estas características e eu vou seguir isso’. Daí eu me concentro pra fazer aquilo. Só que, por 
temperamento, eu sou dispersivo. A minha vontade já é de, quando eu tô insistindo num 
formato, mudar aquilo ali, fazer outra coisa diferente. Para fazer o livro, eu vou criar, 
digamos, uma estrutura pra cada capítulo, porque eu quero que cada capítulo seja a 
tradução de um certo sentimento meu. E eu acho que pra esse sentimento tem um tipo de 
visual, um tipo de narrativa, um tipo de diálogo, de texto -  se é mais ou menos texto, se é 
mais palavra ou se é mais ação. Então, o que eu quero é explorar o meu sentimento e criar 
de acordo com isso, por isso vai variar tanto. Eu quero que cada história seja um campo de 
experimentação dessas linguagens que eu carrego e quero trabalhar. Cada capítulo vai ser,
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realmente, um projeto específico. Eu quero trabalhar com essa idéia da concentração do 
meu pensamento, das informações, como num funil. Eu vou sentar e vou só encarnar aquela 
história, pra resolver certas questões naquele capítulo. Aí, no capítulo seguinte eu vou 
canalizar outro tipo de energia, outro tipo de preocupação. Vai ser uma experiência pra
mim. Por isso que eu digo que é meio arriscado. Eu sei que funciona porque eu também já
* * 68 fiz coisas assim. Como eu te falei do miniTonto , eu resolvi o meu número dentro de um
prazo curto. E até acho que ficou bem resolvida formalmente, narrativãmente. Dentro do
livrinho pequeno têm variações, tem epílogo, tem um tipo de coisa, daí muda... dentro da
história muda também. Mas vai funcionar esse negócio assim de cuspir pra fora uma idéia,
um sentimento e tal. Então, o projeto está estruturado mesmo. Ele é muito coerente com
todo o resto. Porque uma das coisas que me preocuparam era o volume dele mesmo. Assim,
quando você me sugeriu um romance em quadrinhos de cento e tantas páginas... Pra eu
bolar uma HQ, que eu vou desenhar no mesmo estilo de cabo à rabo, contando uma
história, eu teria que sentar, escrever, fazer um roteiro muito bem definido, ou então fazer
uma coisa tipo Maus69, autobiográfica, tipo diário. Mas aí tem que ser uma coisa muito
paulatina. Todo dia você sentar pra fazer aquela pauta e seguir aquele estilo pra ter a
unidade de um romance mesmo. Isso era uma coisa que estava me preocupando, porque eu
não teria condições de tempo ou de fazer um romance com essa unidade formal. Então eu
precisava arrumar um jeito de fazer um romance -  no final das contas, vai ser uma novela
gráfica com unidade. Mas como fazer uma coisa que tem um todo sem partir desse
princípio de fazer um ambiente pré-definido desde o começo? Por isso há as brechas.
Porque eu estou trabalhando a partir do vazio, colocando peças ali. Depois, eu vou circular
em volta pra preencher essas brechas. Aquelas peças fixas ali, aquelas palavras que eu te
mandei, suas letras -  que já me levaram a outras coisas - , são as peças fixas onde eu vou
botar o que está faltando. Então, a elaboração não chega a ser improvisada, mas o processo
de fazer a história é em aberto. Quando eu trabalho, em muitas dessas histórias que eu faço,
tem essa coisa de que eu não faço rascunho de lápis, eu desenho direto com a caneta. E eu
gosto dessa coisa de que eu vou pensando e a coisa vai nascendo da minha caneta, sem um
68 miniTonto é uma coleção de pockel books em quadrinhos editada por Fábio Zimbres. O n° 5 da coleção, O apocalipse 
segundo Dr. Zeug, é de autoria do próprio Zimbres.
69 Maus é a clássica HQ de Art Spiegelman sobre o Holocausto. Vencedora do Prêmio Pulitzer, a obra é autobiográfica, 
ainda que os judeus sejam retratados como ratos e os nazistas, como gatos.
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pensamento prévio. Então, esse trabalho tem relação com o desenho nesse sentido de estar 
criando instantaneamente. Uma espécie de improvisação musical, digamos. Você pensa um 
monte de coisas, daí você toca no ensaio. Só que desenho e quadrinho não é isso, porque 
você vai e volta. Música, você faz uma jam  ali, fez, gravou, o jazz, aquela coisa que você 
cria na hora e o resultado está feito assim que você termina de tocar. Com desenho, com 
artes plásticas, às vezes acontece assim, mas nem sempre. E com quadrinhos é complicado 
porque tem essa relação literatura/artes visuais. Então, você está lidando com imagens e 
com literatura, com texto. Texto é uma linguagem linear, com começo, meio e fim. Tem 
uma organização no tempo que o texto vai dando. E o visual, nem sempre precisa. Mas 
como o visual nos quadrinhos está muito ligado ao texto, existe essa tendência da 
linearidade do quadrinho. Que é uma das coisas que eu penso também, que nos meus 
quadrinhos, em alguns momentos, acontece de romper um pouco essa linearidade da 
previsibilidade da linguagem escrita. Tem uma historinha que eu fiz que lida um pouco 
com isso e que parte do meio quadrinho mesmo. É a Duo. São dois personagens que estão 
conversando, uma conversação normal, como a gente está conversando agora: uma pessoa 
fala uma coisa, eu respondo. Só que, num quadrinho, eles estão num lugar; no segundo 
quadrinho, eles já estão em outro lugar, com outra roupa, como se houvesse um intervalo de 
tempo entre um quadrinho e outro, só que, no diálogo, não. O diálogo transcorre numa 
conversa de dois minutos e a história, como eles mudam de roupa e de lugar, parece que 
atravessa décadas: numa hora eles são operários, noutra eles estão nadando, noutra 
pescando, noutra fazendo faxina num lugar... Então, esse descompasso entre o que está 
sendo falado e o que está sendo mostrado. Na verdade, o tempo todo tem uma coerência: 
você lê a história, você entende a história. Só que tem esse descompasso do visual com 
relação ao quadrinho, que é uma coisa baseada no meio dos quadrinhos. Para traduzir isso 
para o cinema, seria mais quebrado, uma linguagem toda fracionada. E o quadrinho, não. 
Você olha a página de quadrinho, está tudo uniformizado ali. Mas na hora que você entra 
pra ler, você vê que tem uma quebra de tempo ali, que o texto não bate com a imagem, 
apesar de ter tudo a ver uma coisa com a outra. É uma coisa que eu penso sempre: a 
especificidade da linguagem dos quadrinhos.”
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4.2.2 Algumas considerações acerca do projeto e sua originalidade
Dada a grande complexidade de realização desta obra conjunta entre 
Mechanics e Fábio Zimbres, ocorreram alguns desvios no planejamento original. Devido à 
escassez de tempo, não pudemos esperar a finalização do romance quadrinístico para 
iniciarmos a gravação do álbum. Conforme visto no tópico anterior, esta importante 
mudança foi responsável por uma maior hibridação entre música e HQ.
Zimbres já vinha trabalhando no argumento do livro, tendo como plataforma a pré- 
produção musical. Tal pré-produção, contudo, trazia uma série de limitações, já 
anteriormente relatadas. Posto que começamos a gravar o álbum sem ainda possuirmos um 
roteiro definido, acabamos por fornecer ao quadrinista uma base musical mais próxima do 
resultado desejado. A isso, Zimbres nos respondeu com o roteiro, a partir do qual escrevi 
todas as letras.
A relevante questão a ser aqui assinalada é que, durante o elaborado processo de 
mixagem e pós-produção musical, o roteiro -  e as imagens que o acompanhavam -  tomou- 
se uma referência fundamental para a construção dos climas e atmosferas sonoras presentes 
no álbum. Posteriormente, remetemos o disco praticamente finalizado (inclusive com as 
letras e vocalizações) para Zimbres, realizando o caminho inverso. Agora o quadrinista, de 
posse de um registro musical ainda mais próximo às intenções finais da banda, voltou a se 
influenciar pela música na criação dos capítulos do romance quadrinístico. De acordo com 
suas próprias palavras, “Aquelas peças fixas70 ali, aquelas palavras que eu te mandei, suas 
letras -  que já me levaram a outras coisas - , são as peças fixas onde eu vou botar o que está 
faltando.” Ou seja, uma maior troca de influências sonoras e quadrinísticas -  e 
conseqüentemente uma maior hibridação de linguagens -  foi possível justamente em 
virtude do desvio de rota ocasionado pelas dificuldades intrínsecas ao projeto.
“Como leitores ávidos por emoções estéticas, também precisamos 
olhar de maneira ambígua para qualquer forma de arte que, por sua vez, 
fará da ambigüidade a marca maior de seu potencial criativo. (...) Portanto, 
encaremos o discurso artístico bem realizado como um grande ‘enigma’ a 
ser decifrado através da leitura.” (CIRNE, 2000: 21)
70 As peças fixas às quais Zimbres se refere, são aquelas elaboradas por ele mesmo em seu roteiro.
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A proposital existência de brechas no roteiro inicial foi um engenhoso artifício 
utilizado pelo quadrinista. Um artifício ao mesmo tempo técnico e poético, tal e qual sua 
fuga de uma literalidade óbvia no romance. Disso resulta uma obra aberta a diversas 
interpretações e leituras. “A elaboração não chega a ser improvisada, mas o processo de 
fazer a história é em aberto.”
Zimbres, ao desenvolver o romance quadrinístico propriamente dito, buscou 
(poeticamente) a maior interface possível entre a música do Mechanics e seus próprios 
quadrinhos. Ainda que as canções tenham sido originalmente compostas dentro de uma 
mesma “atmosfera”, de modo algum isso implicou redundância musical. Conforme pode 
ser constatado por uma audição mais atenta, as 15 faixas do álbum possuem, cada uma, sua 
peculiaridade -  ainda que compartilhem de uma mesma unidade. Ao mudar o traço de 
acordo com as imagens trazidas por cada música, Fábio Zimbres teve por objetivo uma 
maior tradução do espírito musical existente. “Cada capítulo vai ser, realmente, um projeto 
específico.” Mas também será “muito coerente com todo o resto”. “(...) no final das contas, 
vai ser uma novela gráfica com unidade.”
Os desvios de percurso ocorridos durante a realização do projeto, contudo, não 
trouxeram apenas aspectos positivos. O monumental volume de trabalho e a exigüidade de 
tempo necessários à sua produção, impediu-nos de finalizá-lo completamente dentro do 
período compreendido pelo mestrado. O disco encontra-se praticamente pronto, restando a 
ser efetuado somente o processo de masterização71 do mesmo.
O livro, entretanto, não está totalmente concluído. Dos quinze capítulos previstos 
(cada um correspondendo a uma respectiva faixa do álbum), apenas dez estão finalizados 
no momento. De qualquer forma, estes dez capítulos, acompanhados do disco -  ambos em 
anexo são suficientes para a análise deste produto cultural cuja originalidade será 
discutida logo a seguir.
A título de esclarecimento, os capítulos (presentes no boneco do livro) 
correspondem às seguintes faixas (aqui nomeadas por seus “apelidos”, seguidos dos títulos 
provisórios entre parênteses):
2. Vinheta dos sapos (frogs)
71 A masterização corresponde à última etapa do processo de produção de um álbum musical. É aí, após serem concluídas 
todas as mixagens, que o disco será convertido em uma matriz uniforme, através do ajuste geral das freqüências sonoras 
nele existentes.
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9. Goin’ down (museum)
10. One thing (cow)
11. Intro (phantasm)
12. Aircraft (novíssima)
Posto que o trabalho ainda encontra-se em estágio de finalização, não apenas o 
nome das músicas (e seus correspondentes capítulos) é provisório. O próprio título do 
álbum -  bem como do livro -  não está decidido em definitivo. Por enquanto, tanto o 
Mechanics quanto o quadrinista Fábio Zimbres têm se referido a ele por Livro das 
revelações (ou Mechanics revelations). Esta provisoriedade dos títulos se dá como uma 
opção estética. A obra, assim que concluída, trará mais elementos para sua última e mais 
acertada escolha.
O amplo levantamento bibliográfico realizado para a presente dissertação apontou 
para a inexistência de trabalhos de mesma natureza que a experiência empírica aqui 
realizada. Tal constatação identifica uma possível (e provável) originalidade da hibridação 
entre Rock e Histórias em Quadrinhos elaborada por Fábio Zimbres e a banda Mechanics. 
Duas obras que problematizam seriamente a mesma hibridação -  e já  analisadas no capítulo 
anterior -  são os discos Tubarões voadores (Arrigo Bamabé e Luiz Gê) e The last 
temptation (Alice Cooper e Neil Gaiman). Ambas são produções ousadas, mas que 
trafegam por caminhos diferentes daqueles adotados no Livro das revelações.
O fantástico experimento Tubarões voadores foi inicialmente concebido como uma 
HQ, totalmente realizada por Luiz Gê, grande nome do quadrinho naciona’ Somente após a 
finalização da História em Quadrinhos é que o autor solicitou ao compositor Arrigo, 
"Bamabé a criação de uma trilha sonora que a acompanhasse. Ou seja, neste caso, o que se 
tem é exclusivamente uma música criada a partir de uma matéria-prima de origem 
quadrinística. Apenas a música sofre a influência dos quadrinhos, não ocorrendo o inverso.
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E o conceito de trilha sonora -  conceito este a ser retomado nas considerações finais da 
dissertação -  foi levado às últimas conseqüências por Arrigo. A trilha de Tubarões 
voadores emula todos os sons onomatopéicos da HQ. Mesmo as partes vocais são 
interpretações dos balões e recordatórios contidos nos quadrinhos. Por este viés, ainda que 
possam ser consumidas separadamente, ao ouvir-se apenas a música Tubarões voadores, o 
que fica é uma sensação de ausência da HQ. Esta, em contrapartida, possui uma maior 
autonomia em relação à sua contraparte sonora. A leitura de Tubarões voadores pode 
tranqüilamente prescindir da trilha sonora -  tanto que a HQ já foi republicada em outros 
álbuns e compilações do trabalho de Luiz Gê. De toda e qualquer forma, a experiência 
proposta pelos artistas em Tubarões voadores é absolutamente ímpar e genial.
The last temptation, disco e série de quadrinhos elaborados por Alice Cooper e Neil 
Gaiman também se configuram como uma notável hibridação entre Música Pop e HQs. A 
questão é que a parceria desenvolvida entre músico e roteirista (é fundamental lembrar que 
Neil Gaiman é argumentista e não desenhista de quadrinhos) se deu num nível conceituai. 
Cooper e Gaiman criaram, juntos, o conceito que permearia tanto o disco quanto os 
quadrinhos de The last temptation. Definido este conceito, Alice Cooper realizou 
individualmente seu álbum, ao passo que Gaiman produziu (com arte de Michael Zulli) a 
correspondente série de HQs -  na qual o próprio Alice surge como personagem. Não há, a 
priori, música a influenciar quadrinhos ou vice-versa. O que existe, de fato, é um conceito 
que norteia o trabalho e que resulta em duas obras autônomas que, no entanto, se 
complementam.
No Livro das revelações, o processo utilizado para a hibridação entre Música Pop e 
Histórias em Quadrinhos foi outro. Buscou-se, durante todo o desenvolvimento do projeto, 
a troca constante de influências e impressões entre as duas linguagens. No início havia a 
música, sem letras, portadora unicamente de códigos sonoros. A partir desta música -  e das 
imagens por ela evocadas -  o quadrinista Fábio Zimbres desenvolveu o esqueleto de um 
roteiro, acompanhado por imagens e estudos de personagens. Se a música o havia 
influenciado na construção de uma novela gráfica, o processo inverso também ocorreu. 
Tendo o roteiro como base, foram compostas as letras e, principalmente, foi trabalhada a 
sonoridade do álbum. Este, à medida em que ia sendo produzido, era reencaminhado a
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Zimbres para que, a partir de novos dados musicais, pudesse inserir outros dados 
quadrinísticos nas brechas de seu roteiro inicial, previamente deixadas em aberto.
O resultado deste longo e complexo processo de criação -  que infelizmente ainda 
não chegou ao fim -  é uma obra elíptica, onde a música influencia os quadrinhos, que 
influencia a música, que toma a influenciar os quadrinhos. Neste aspecto, o Livro das 
revelações é um trabalho único e, conforme dito há pouco, com grandes probabilidades de 
originalidade. Seu produto final será um disco e um livro que podem ser consumidos e 
experienciados individualmente. Todavia, sabe-se que nenhum seria passível de existência 
sem o outro. Consumidos simultaneamente, espera-se que haja novas produções de sentidos 
e significados ao ouvinte-leitor. Reside aí a grande pretensão artística e estética do projeto.
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS
A presente dissertação -  que ora aproxima-se de seu fim -  teve como premissa 
metodológica a apresentação de análises e conclusões nos próprios capítulos em que as 
questões foram discutidas. Por este viés, não encerraremos o trabalho com uma conclusão 
global e generalizante. Ao contrário, tentaremos aqui estabelecer as necessárias amarrações 
e conexões entre os diferentes tópicos abordados ao longo do texto.
Um aspecto fundamental, contudo, aguardou este último momento para vir à 
discussão. Através de entrevistas realizadas com três notórios quadrinistas brasileiros (que 
sempre trouxeram como marca de seus quadrinhos a interface com a Música Pop) -  quer 
sejam Fábio Zimbres, Watson Portela e Lauro Roberto - , foi constatada a problemática da 
trilha sonora para os quadrinhos, e sua conseqüente aproximação com a narrativa 
cinematográfica. Será este o tema desenvolvido a seguir.
5.1 ENTREVISTAS E A QUESTÃO DA TRILHA SONORA 
QUADRINÍSTICA
A escolha dos nomes de Fábio Zimbres, Watson Portela e Lauro Roberto não se deu 
como fruto do acaso. Os três quadrinistas têm em comum o fato de trabalharem possíveis 
interlocuções entre Histórias em Quadrinhos e Música Pop. Para além disso, cada um atua 
num setor diferente do mercado de quadrinhos, trazendo uma perspectiva de análise mais 
ampla e abrangente.
Fábio Zimbres é autor de quadrinhos que podem, em definitivo, ser considerados de 
vanguarda. A hibridação de suas HQs com outras linguagens que não apenas a musical, 
oferece a tônica primeira de sua obra absolutamente experimental. Dentre os três autores 
escolhidos para as entrevistas, ele é certamente o que mais se aproxima de um perfil ligado 
à arte contemporânea.
O pernambucano Watson Portela foi um dos maiores nomes dos quadrinhos 
brasileiros da década de 80. Visto que a HQ nacional sempre ocupou uma posição 
desprivilegiada no próprio mercado quadrinístico do país, é fundamental apontar o fato de 
Watson ter conseguido um contrato de exclusividade com a Editora Abril (que à época
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detia a maior fatia deste mercado), mesmo com sua política editorial de absoluta prioridade 
de publicação de material estrangeiro -  especialmente os quadrinhos de super-heróis. Em 
suma, a força das HQs de Watson -  uma quadrinista acadêmico se comparado, por 
exemplo, a Zimbres -  era tamanha que o levou a um lugar de destaque no panorama 
quadrinístico da época. Hoje, desiludido com o mercado, Watson vive recluso, 
praticamente sem interesse por quadrinhos.
Capas realizadas por Watson Portela para a Editora Abril.
Se Zimbres representa as HQs artisticamente vanguardistas e Watson sua 
contraparte acadêmica (ainda que um academicismo ousado, principalmente em virtude da 
influência dos quadrinhos europeus em sua obra) e mercadológica, é em Lauro Roberto, 
fanzineiro convicto, que as HQs underground brasileiras ganharão voz nesta dissertação. 
Vamos a eles.
5.1.1 Fábio Zimbres
Inquerido acerca da influência da música em sua produção quadrinística, 
Zimbres respondeu (em entrevista realizada em 04/09/2004, Porto Alegre):
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“Eu não sou que nem o Angeli, com aquela coisa rocker que ele sempre coloca. É 
uma relação que eu acho bacana porque ele sempre cita isso, como o comportamento, como 
as coisas da música afetaram a maneira dele pensar e como ele traduz isso nos quadrinhos.”
Angeli em ação: atentem para o disco de Iggy Pop ao fundo,
“No meu caso, dá até pra dizer que, se você pega o que eu faço de quadrinhos, são 
sempre projetos -  tem um projeto assim, eu desenho assim, faço assim; de repente, tem 
uma outra historinha, com outro estilo; umas coisas mais ‘porralôca’, riscadas, outras coisas 
mais ‘lambidinhas’. Então, eu encaro cada coisa num projeto, essa coisa meio 
esquizofrênica de mudar o estilo. Com a música a minha relação é parecida. Às vezes eu
72estou ouvindo Air . Só fico ouvindo banda eletrônica. Depois, entro numa onda que só fico 
ouvindo choro. Eu adoro choro dos anos 70. Ouço música nordestina. Ouço música 
clássica. As vezes, eu entro numa piração e vou atrás. Houve uma época em que eu fiquei 
curioso pelo Gainsbourg73 e tinha o programa AudioGalaxy, com o qual eu baixei um 
monte de mp3 e me informei de tudo sobre o Gainsbourg que tem aí. Eu ficava o dia
72 Air é um duo francês de música eletrônica.
73 Serge Gainsbourg é o famoso compositor francês de músicas classificadas como eróticas. Seu maior clássico é a canção 
Je t ’aime moi non plus
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inteiro, vários dias, só ouvindo o Gainsbourg. Daí chega uma hora, paro e começo a ouvir... 
Sonic Youth. Aí fica Sonic Youth tocando aqui em casa o tempo todo. Eu sempre vou atrás 
de várias coisas e o tipo de comportamento mais Rock, não é o que me anima tanto. É mais 
a idéia. Eu sempre fui um cara meio ligado em idéias, mesmo. Eu gosto de conhecer o tipo 
de música porque, justamente, são idéias diferentes, maneiras de pensar diferentes. Você 
fazer uma música como o Gainsbourg ou como o Sonic Youth, são maneiras distintas de 
pensar, de criar, de imaginar um universo. Então, eu sempre vou nessas coisas. Em tudo. 
Em arte, quadrinhos,... Eu sempre estou mais curioso em saber como é que funciona. Como 
é que o cara chegou nisso. Que tipo de coisa, de sentimento, de idéia que gerou esse tipo de 
trabalho. Daí eu fico pesquisando aquilo por um tempo. Música, eu sou aberto a ouvir tudo, 
não deixo de ouvir nada. Têm as coisas que eu não gosto, mas também não dá pra gostar de 
tudo. Mas essa curiosidade... E têm coisas que eu não gostava e que hoje em dia eu até já 
sou curioso porque comecei a entender como é que funciona, como é que a coisa foi gerada. 
Tipo música francesa mesmo. Há um tempo atrás eu não conseguia nem pensar em ouvir. 
Cara, eu odiava aquela coisa muito melosa, meio idiota. E hoje em dia, através do 
Gainsbourg, entendendo o que ele fazia, combinando com outras músicas que tinham na 
época e tal, eu comecei até a sacar algumas coisas que antes eu tinha preconceito e que são 
bem legais. E têm coisas até que o Air usa, umas sonoridades, uns timbres, melotron74 e tal. 
Então, sei lá. Música, pra mim, está dentro dessas coisas como arte, literatura,... É uma 
maneira de pensar que eu vou atrás por um tempo, pesquisando. E que deve entrar no meu 
trabalho de alguma maneira, mas que eu não sei te dizer, não é direto assim. Às vezes, no 
que eu estou fazendo de quadrinho, ela é mais por um clima. No quadrinho e na ilustração, 
eu acho que eu tenho uma coisa que talvez tenda para um musical que é de trabalhar o 
espaço com eventos. Surge uma coisa aqui, outra combina ali, como se fosse uma passagem 
de tempo. E nos quadrinhos eu tento usar os vazios, fazer ritmos, não ser só na mesma 
paulada assim. Eu crio uns espaços que dão um suspiro. Aí vou mudar de novo, inverter... 
Talvez seja um pensamento mais pro poético, mais pro musical, do que só especificamente 
literário... do que contar uma história, uma narrativa muito certinha... deixar umas coisas 
estranhas no meio...”
74 Melotron é um instrumento musica] eletrônico acionado por teclas.
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Desta declaração de Fábio Zimbres, depreende-se a vontade do autor em ser 
permeado por outras manifestações artísticas que não apenas os quadrinhos. Seu interesse 
como pesquisador de linguagens termina por se refletir em seu trabalho quadrinístico, ainda 
que o próprio não tenha claro os modos pelos quais isto ocorra. Todavia, não deixa de ser 
esclarecedora a passagem onde ele afirma trabalhar o espaço da página de uma HQ com 
eventos -  o que, para ele, significa uma aproximação com os musicais.
Outro ponto marcante de sua fala é aquele que tange ao uso dos espaços vazios em 
seus quadrinhos. Um paralelo pode ser traçado com o uso do silêncio na música de 
compositores de vanguarda, tais como Philip Glass, Brian Eno e, principalmente, John 
Cage. Em suma, existe na obra quadrinísitca de Fábio Zimbres uma quase constante 
abordagem -  que em última análise significa interface e hibridação -  musical.
Sobre seu processo de trabalho, o quadrinista relata que é variável a necessidade de 
se ter ou não música de fundo durante a efetiva produção de uma HQ.
“Isso varia, também. Mas eu gosto de ter música. Têm desenhos que são mais 
físicos e outros, mais mentais. Então, nos mais físicos, eu gosto de ter uma coisa tipo 
rumba, mambo, coisa que tenha ritmo mesmo, que a cabeça vai entrar no ritmo e tua mão 
vai e tal. Uma coisa que, digamos, fica mais intuitiva, mais de ritmo mesmo. Agora, tem 
coisa assim que precisa usar uma certa concentração, algo mais intimista. Separar o papel, 
fazer o rascunho,... Aí passa a ser mais cerebral. Nesse momento, pode estar tocando 
qualquer música, ou então uma música mais calma, que não distraia tanto. Mas pra quando 
eu estou num pique de ficar desenhando, eu acho que é tocar música de dançar mesmo, tem 
mais ritmo. Eu gosto bastante do Marc Bolan. Aquele glitter... Ele tinha aquela parte 
mística dele, aquelas viagens e ali ele tinha uns rijfs bacanas, né? T-Rex é super bom.”
O que Zimbres coloca neste trecho é que existem, efetivamente, músicas mais ou 
menos apropriadas a determinados momentos e estilos de criação.
Retomando a experiência O livro das revelações, realizada em parceria com a banda 
Mechanics, o quadrinista toca num ponto importante neste momento da dissertação: o 
conceito de trilha sonora.
“Esse projeto novo, O livro das revelações, é totalmente diferente. Os temas foram 
sugeridos ouvindo mesmo. Eu comecei a ouvir as faixas e iam surgindo imagens na cabeça. 
Eu tentei imaginar como se fosse trilha sonora. A música estava rolando e eu via imagens
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de filme. É como se fosse uma trilha sonora que estava de fundo para aquela coisa. Aí, 
realmente, a música gerou uma imagem.”
A experiência concretizada em O livro das revelações já foi amplamente discutida 
no capítulo anterior da dissertação. Todavia, o relato acima indica o processo criativo 
utilizado por Zimbres no desenvolvimento da obra. Conforme o autor afirma, a música 
evocou-lhe imagens. Em particular, imagens cinematográficas, que tinham na música do 
Mechanics sua trilha sonora.
Já foi aqui discutida a ausência de um referencial teórico específico da linguagem 
das Histórias em Quadrinhos. Muito pouco, em nível mundial, foi debatido e produzido a 
este respeito. Daí que os paralelos com a linguagem cinematográfica são inevitáveis, visto a 
proximidade entre estas duas formas de expressão -  predominantemente calcadas na 
narrativa visual. Mas há que se ressaltar que, apesar de adjacentes, quadrinhos e cinema são 
distintos. E o tempo é um importante fator de diferenciação entre eles.
“(...) o próprio tempo de leitura será diferente: no cinema, por mais
antilinear que seja o filme (Godard, Resnais, Vertov), a leitura subordina-se 
ao tempo de projeção; nos quadrinhos, não. O leitor cria o seu tempo de 
leitura, segundo a dinâmica subjetiva da narrativa. Dos clássicos McCay e 
Herriman aos modernos Crepax e Moebius, o nosso tempo de leitura 
determina a temporalidade da narrativa.” (CIRNE, 2000: 135)
5.1.2 Watson Portela
Em entrevista realizada ao dia 03 de fevereiro de 2003, o pernambucano 
Watson Portela discutiu temas como o caráter intuitivo-impressionista da música.
“Não tinha nada pra fazer, pegava o dicionário e ia traduzir poesia. Aí, aprendi a ler 
francês. Não sei escrever nada. Também não sei falar. Mas sei ler. E de inglês eu pego uma 
coisa ali, outra frase ali, vendo filmes legendados... Sempre aprendendo, né? Pegando uma 
frase aqui, outra ali, eu vou fazendo a ligação. Pra mim o que interessa, na verdade, não é o 
que a pessoa está falando. A voz... O tom da voz é importante. Por exemplo, às vezes tem 
uma música que em português não diz nada. Mas e daí? Se você fizer a tradução daquela 
música do Pearl Jam, Jeremy, o cara não diz nada e a música é bonita. Tudo bem, têm os 
Raul Seixas da vida que fazem aquelas músicas, mas nem todo mundo é assim. Então, se 
você escuta uma música em português, mesmo que ela não diga nada, seja simples... Eu
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adoro aquela Nós vamos invadir sua praia, do Ultraje a Rigor. Não diz nada sério, mas eu 
adoro! O fato de não saber inglês não quer dizer nada.”
Watson aponta, por este viés, para a construção de significados possibilitados pelo 
dado musical em si. O caráter textual contido nas letras das canções traz uma significação 
geralmente mais direta e racional. Contudo, a articulação entre ritmo, harmonia e melodia 
musicais proporcionam ao ouvinte uma série de experiências sensoriais. Foi partindo deste 
princípio que se estabeleceram as primeiras etapas da experiência empírica O livro das 
revelações. O dado musical puro -  sem interferência da racionalidade imposta pelo texto 
das canções -  a gerar imagens e interpretações.
Sobre o papel desempenhado pela música em seu método criativo, Watson coloca: 
“Toda vez, antes de fazer uma história, eu me inspiro numa música. Ouço uma 
música e dali surge uma história. Há ocasiões em que eu fico escutando e não sai nada. E 
tem vezes que eu fico escutando e, de repente, pinta uma idéia legal. Aí, na hora de 
escrever a sinopse eu... dependendo da música... se aquela música tem alguma coisa a 
dizer... mesmo que a música não diga nada, não tenha nada a ver com a história, meu 
pensamento em relação à história veio daquela música. Então eu fico repetindo até terminar 
a sinopse da história... pelo menos a sinopse. E quando vou escrever o texto, aí vai variar a 
música de acordo com o clima. Primeiramente eu crio uma sinopse resolvida, com começo, 
meio e fim. Aí eu tenho uma idéia de como vou compor o visual e como vou compor todo o 
trabalho. E depois, eu vou desenhar. Eu não costumo colocar já  o texto, porque às vezes eu 
mudo. Na hora que eu vou escrever, colocar os balões, dependendo da situação, das cenas, 
eu coloco as músicas que sei que irão me ajudar a criar o clima daquela situação. Se eu 
precisar de algo muito profundo, rebuscado, eu coloco Pink Floyd. Pink Floyd é uma 
grande viagem e eu sei que lá vou pegar o que eu quero. Aí, quando chega na seqüência de 
ação, adianta eu ouvir Pink Floyd? Aí eu vou ouvir rock pauleira, porque o rock pauleira 
me dá a sensação... É como se fosse um filme, a trilha sonora de um filme, tá ligado? 
Quando há diálogo, a música é calma. Quando a seqüência é de ação, a música já  é mais 
rápida porque ela casa com a seqüência de ação, vai dando ao espectador todo o clima. A 
mesma coisa é o suspense, em que a música gera mais suspense e cria todo aquele clima ao 
redor das luzes, dos atores, da cena em si. Ela compõe, é parte integrante do filme. Mas o 
quadrinho não deixa de ser filme. É o filme onde a gente é o diretor.”
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Novamente, em acordo com Fábio Zimbres, é levantada a força da música a criar o 
clima de uma narrativa. A escolha da música a ser ouvida por Watson durante a elaboração 
de uma HQ depende exclusivamente da atmosfera que ele deseja imprimir à seqüência. E 
novamente vem à baila as congruências existentes entre a linguagem cinematográfica e 
aquela das Histórias em Quadrinhos.
O trabalho de Watson Portela é conhecido pelas citações musicais feitas em suas 
HQs. Tais citações ocorrem, em sua manifestação mais usual, por intermédio do nome de 
bandas e músicas pichadas nos cenários de suas histórias -  que, em geral, situam-se em 
futuros decadentes e sombrios. Em O lado escuro da alma, Watson colocou ainda, no 
rodapé das páginas, as bandas ouvidas pelo artista durante o processo de confecção da 
hostória. De posse desta informação, é possível ao leitor estabelecer a trilha sonora 
proposta pelo artista. A título de curiosidade, o álbum Psycho love, da banda Mechanics, é 
citado na página 18 da referida HQ (contendo, inclusive, erro de grafia). Segundo o próprio 
Watson -  um artista avesso às tecnologias digitais - , os erros presentes no trabalho são de 
responsabilidade do editor, que sem sua prévia autorização substituiu o belo letreiramento 
artesanal do quadrinista por um realizado em computação gráfica.
O lado escuro da alma de Watson Portela.
5.1.3 Lauro Roberto
De Volta Redonda, Rio de Janeiro, Lauro Roberto foi um dos principais 
nomes da explosão dos fanzines de HQs ocorrida no Brasil na virada da década de 80 para
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os ancs 90. Posto que os fanzines são publicações totalmente independentes (geralmente 
em xerox), há em sua natureza mais elementar o componente punk do “faça você mesmo”. 
Desta forma, Lauro traz consigo toda a bagagem dos underground comix, e sua 
conseciiente intersecção com a Música Pop.
Em entrevista realizada em 08 de maio de 2005, Lauro declara:
“Eu me aproximei dos quadrinhos por volta dos 12 anos de idade, com as revistas 
MAD, Chiclete com Banana (de Angeli) e Animal (antológica revista editada, entre outros, 
por Fábio Zimbres). Nunca fui ligado a quadrinhos de super-heróis. Aos 19 nos, lendo a 
Animal, ouvi pela primeira vez a banda Joy Division e aquilo foi como uma revelação para 
mim. Desde então, incitado pela Chiclete com Banana, passei a considerar como 
praticamente indissociáveis as linguagens do Rock e das HQs.”
Perguntado se produz suas Histórias em Quadrinhos ouvindo música, Lauro revela: 
“Praticamente toda a minha produção de quadrinhos se dá a partir do Rock. Ele me 
serve de inspiração. Geralmente, vou para a prancheta sem roteiro prévio e me deixo levar 
pela música que estou ouvindo naquele momento. Bollado, meu personagem mais 
conhecido, surgiu como a tradução do som da banda norte-americana Pixies. E eu parti 
apenas da referência musical, sem pensar muito no que as letras estavam dizendo.”
Bollado, o aller-ego de Lauro Roberto.
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Ou seja, Lauro Roberto aponta para procedimentos semelhantes àqueles utilizados 
tanto por Fábio Zimbres quanto por Watson Portela: o dado musical puro -  destacado da 
racionalidade imposta pela letra das canções -  a fornecer imagens e atmosferas para suas 
Histórias em Quadrinhos.
“A música entra em minhas HQs de formas variadas. Às vezes, acontece por meio 
de citações de trechos da música nos quadrinhos. Outras vezes uso o nome de uma música 
como título para uma HQ. Negative creep, do Nirvana, serviu de título para o encontro 
entre meus personagens Bollado e Karonth. O próprio Bollado eu considero um 
personagem totalmente rock’n ’roll. Suas tramas estão sempre dentro do ‘tripé sexo, drogas 
e rock’n ’roll’. Aliás, o Bollado é meu alter-ego.”
O uso, em suas histórias, de referências e citações de nomes de bandas e músicas, 
remete o trabalho de Lauro -  ao menos neste aspecto -  ao de Watson Portela.
“De um modo geral, a música me traz imagens. Ela funciona como um tipo de trilha 
sonora pro quadrinho que eu estou produzindo naquele instante. Esta trilha sonora pode 
funcionar de maneira visual ou também fomecer o conteúdo daquilo que a história irá 
tratar. Eventualmente, estas duas coisas podem acontecer juntas.”
Retoma, outrossim, a questão da trilha sonora -  questão esta levantada pelos três 
quadrinistas especificamente entrevistados para esta dissertação. Arriscamos aqui não uma 
conclusão definitiva, mas tão somente uma consideração que aparenta pertinência: As 
Histórias em Quadrinhos e o cinema são linguagens prioritariamente visuais. Suas 
narrativas se dão por meio de uma seqüência de imagens. Daí temos a tão decantada 
aproximação entre estes dois meios de expressão. É possível um cinema desprovido de 
som, mas o mesmo não pode ser dito de um cinema sem imagens.
Os quadrinhos, por sua vez, não trazem a possibilidade sonora existente no cinema. 
Enquanto este é um meio audiovisual, aqueles são um meio estritamente visual. Por esta 
via, sempre que se realizam experiências estéticas procurando aliar som aos quadrinhos, 




Retomemos, com vistas às nossas últimas considerações, as três questões às quais 
esta dissertação se propôs a problematizar:
Io) É possível uma interlocução, ou melhor dizendo, uma interface entre Histórias 
em Quadrinhos e Música Pop?
2o) Quais foram e no que resultaram as tentativas de se efetivar esta interface?
3C) Existe a possibilidade de um quadrinho musical e de uma música 
imageticamente quadrinística?
Ao final da pesquisa, fica evidente a resposta afirmativa à primeira questão. A obra 
de quadrinistas como Lauro Roberto, Watson Portela e Fábio Zimbres (para ficarmos nos 
últimos nomes analisados) é exemplo prático e efetivo do diálogo passível de ser 
estabelecido entre Histórias em Quadrinhos e Música Pop. O capítulo referente às capas de 
discos também é exemplar na construção de interfaces entre as duas linguagens.
Todavia, para além das possíveis interlocuções e interfaces entre Rock e HQs, o 
presente estudo apontou para a concretude de sua hibridação. Tubarões voadores, radical 
experiência estética elaborada por Luiz Gê e Arrigo Bamabé, confirma esta asserção. O 
mesmo se dá com Red Rocket 7, do norte-americano Mike Allred. The last temptation, 
álbum e graphic novel desenvolvidos por Alice Cooper e Neil Gaiman apontam na mesma 
direção, assim como alguns dos underground comix estudados.
Pensando nos underground comix, somos imediatamente remetidos a uma série de 
outros experimentos de hibridação entre quadrinhos e Rock. A Contracultura, conforme 
visto, oferece um representativo manancial deles. A idéia de San Francisco como ponto 
geográfico de intersecção entre HQs e Música Pop é algo a ser considerado. O mesmo pode 
ser dito das jam sessions realizadas pelos quadrinistas da Zap Comix.
O livro das revelações -  colaboração entre o quadrinista Fábio Zimbres e a banda 
de Rock Mechanics -  foi totalmente desenvolvido objetivando-se um alto grau de 
hibridação entre as linguagens musical e quadrinística. Experiência prática realizada para a 
corrente dissertação, há que se ressaltar não apenas o resultado estético atingido pela obra, 
mas também a provável originalidade em sua proposição e execução.
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A segunda questão, ao contrário da primeira, apresenta uma maior complexidade 
para sua apropriada resposta. Isto se deve, principalmente, à inviabilidade de serem 
levantadas todas as tentativas de interface entre Música Pop e HQs, mesmo diante da ampla 
pesquisa realizada. O acesso a tudo o que foi mundialmente criado neste campo é 
impossível. Daí a necessidade do recorte adotado na dissertação. Nele, foram priorizados 
quatro frentes de investigação e estudo.
Inicialmente, depositamos nosso olhar acadêmico sobre os produtos (relacionados 
ao nosso objeto de pesquisa) elaborados no período da Contracultura -  que vai da segunda 
metade da década de 1960 ao início dos anos 1970. Tal escolha se deu por ser justamente 
neste período que se lançaram as bases para todas as experiências que buscaram o diálogo 
entre Rock e Histórias em Quadrinhos realizadas a partir de então. Mesmo hoje, em pleno 
2005, a grande maioria das tentativas de interface e hibridação entre estas duas linguagens 
possui como paradigma o trabalho dos artistas da San Francisco contracultural.
A segunda frente de estudo deteve-se sobre as experiências realizadas nas capas de 
discos de Rock. A tradução imagética da música de qualquer artista se dá, inicialmente, 
através da capa de seus álbuns. E posto que muitas capas adotaram em sua execução um 
artista ou mesmo a linguagem quadrinística, o que temos é um relevante montante de 
informações daí obtidos para a pesquisa. Obviamente, também é absolutamente impossível 
fazer um levantamento completo e sistemático de tudo o que foi realizado nesta seara. 
Contudo, o painel elaborado nesta dissertação -  que discute e analisa 60 capas de discos 
onde efetivamente houve algum tipo de interface com os quadrinhos -  é suficientemente 
abrangente para o estudo e análise propostos.
Um terceiro momento da pesquisa se deu com a realização de uma ousada 
experiência empírica, no caso, O livro das revelações -  experiência esta já amplamente 
discutida. E, finalmente, houve as entrevistas realizadas com os três quadrinistas -  que 
trazem a interface aqui proposta no interior de sua obra.
As quatro frentes de investigação adotadas no recorte estabelecido para a presente 
dissertação, ainda que estejam longe de esgotar o tema, são capazes de nos oferecer 
significativos dados de análise. E é a partir deles que ousamos fazer a seguinte 
consideração acerca da segunda questão proposta pela pesquisa: mesmo diante da 
impossibilidade de catalogação de todas as tentativas de interface entre Rock e quadrinhos,
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o que se contatou perante o abrangente corpus levantado foi que tais interfaces ocorrem, 
majoritariamente, dentro de um perfil contra-hegemônico.
A hibridação entre Música Pop e Histórias em Quadrinhos é uma experiência de 
complexa realização, dada a natureza intrínseca e material destes dois meios de 
comunicação. Seu resultado é, grande parte das vezes, um produto cultural mais complexo 
que suas partes tomadas isoladamente. Portanto, ele exige de seu consumidor maiores 
esforços de interpretação e leitura.
A implicação direta deste fato é o natural afastamento do grande público destes 
produtos culturais e, conseqüentemente, o desinteresse por parte da mercantilista indústria 
cultural. De certa forma afastadas da indústria cultural, tais obras perdem sua justificativa 
financeira e usualmente terminam por se situar no âmbito da contra-hegemonia. Os motivos 
de sua realização são, outrossim, uma busca estética, artística ou, ainda, política.
É claro que existem casos como o da comercialíssima banda KISS -  que mesmo 
assim, conforme já foi anteriormente discutido, propiciou reapropriações e interpretações 
contra-hegemônicas de seu trabalho (vide sua influência sobre o Sonic Youth, banda 
notoriamente oposicional). Mas para cada um dos casos semelhantes ao KISS, temos 
dezenas -  quiçá centenas -  de arrojados trabalhos de natureza antagônica.
Neste ponto, é honesto dizer que muito mais havia a ser pesquisado. O olhar da 
presente dissertação acerca do movimento punk (e as interfaces nele ocorridas), por 
exemplo, não foi tão profundo quanto gostaríamos. O mesmo pode se dito com relação às 
experiências desenvolvidas na Europa e mesmo no Brasil. Apenas superficialmente 
tratamos de músicos que trazem a citação imagética de HQs em suas canções (como na já 
relatada música Força verde, de Zé Ramalho). Muitas quadrinizações da trajetória de astros 
e canções da Música Pop já foram realizadas -  e ínfima foi a discussão a seu respeito. Há, 
contudo, que se considerar os limites de tempo e espaço implicados por uma dissertação de 
mestrado. Mas fica aqui registrado o interesse do pesquisador em continuar, a posteriori, as 
investigações acadêmicas relativas ao tema.
Por fim, chegamos à terceira questão: Existe a possibilidade de um quadrinho 
musical e de uma música imageticamente quadrinística? Se enfocarmos tal questão sob a 
perspectiva de sua materialidade física, a resposta será não. A música é uma manifestação 
sonora, que apela à audição como sentido decodificador de mensagens. Não existe suporte
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físico para imagens na música. O inverso ocorre com as Histórias em Quadrinhos. Estas, 
são um meio essencialmente visual. Não existe som em nenhuma HQ. A idéia de 
sonoridade é evocada por meio de onomatopéias e outros recursos gráficos. O som em si, 
tal como se propaga pela natureza, é impossível de residir nas páginas dos gibis.
Quadrinhos musicais e músicas imageticamente quadrinísticas não existem, sequer, 
como gêneros estéticos efetivamente estabelecidos dentro dos próprios meios de 
comunicação. O que existe, de fato, são buscas artísticas impetradas individualmente por 
autores particularmente permeados pelas linguagens da música e das HQs. Autores ousados 
que acreditam não apenas em seu potencial artístico, mas naquele advindo de suas possíveis 
interlocuções, interfaces e hibridações.
Crumb, Griffin, Shelton, Moscoso, Watson, Zimbres, Lauro, Luiz Gê, Dave 
McKean, Moebius, Angeli, MZK, Mike Allred, Raymond Pettibon, Frank Kozik, Coop, 
Watts, Sonic Youth, Arrigo, Jon Spencer, Iggy Pop, Bowie, Velvet Underground, Warhol, 
Faith No More, Ramones, KISS, Chico Science & Nação Zumbi, Planet Hemp, Guitar 
Wolf, Ratos de Porão, Butthole Surfers. Poderíamos ficar horas e horas acrescentando 
nomes a esta lista de músicos, artistas plásticos e quadrinistas que ousaram estabelecer 
relações entre duas manifestações culturais tão completamente distintas quanto Música Pop 
e Histórias em Quadrinhos. E mesmo que a realidade física da vida impeça a existência de 
HQs portadoras de música ou músicas portadoras de imagens, tais autores ousaram realizar 
a concretude destas interfaces e hibridações no campo do imaginário. É no imaginário que 
tanto Histórias em Quadrinhos quanto Música Pod podem se alimentar do universo 
semântico e estético um do outro. Mais que isso, é aí que, artisticamente -  ao menos na 
grande maioria das vezes - , tais linguagens podem, inclusive, comungar e co-habitar um 
mesmo universo. Pois como diria o Professor Moacy Cime, “Enquanto existir humanidade, 
existirá arte. (...) Enquanto existir arte, os quadrinhos existirão.” (CIRNE, 2000: 103). A 
isso nós acrescentamos: Enquanto existir humanidade e imaginário, existirão arte, 
quadrinhos, música e, inevitavelmente, o poético desejo de diálogo e hibridação entre eles.
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Neste exercício de liberdade, os músicos são convidados 
a improvisar a partir de elementos provenientes de várias 
linguagens. A partitura, assim, torrui-se um estopim para 
uma música que é sempre diferente a cada nova audu,:ãu 
(Trecho de Ouviver a música de W. Corrêa de Oliveira, 
segunda metade do século X X .}
(MORAES, 1983: 87)
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CD 2: TUBARÕES VOADORES E R. CRUMB AND THE CHEAP SUIT 
SERENADERS
210
FÁBIO Z IM B R E S
M E C H A N I C S  
O LIVRO D A S  R E V E L A Ç Õ E S
211
C A P ÍT U L O  Z 







C A P ÍT U L O  3 
C L ÍM A X
o 
o
'  N A D A  0 U ( S f  J A  U M A  P O N TE 
E N T t e  O P A S S A O O  E O FU TU RO 
PCO Í S f í  IN U T I l  SP N ÀO  f  N A D A  
k  S Í M  A IIN H A G C M  P R IM A L  i
V O C Í C S ÍU  O T IM IS M O  
IN CO R R U P TÍV EL VO CE TE R IA  M U IT O  
M A IS  C H AN C ES  P O l IT IC A S  ALIA D O  
, A  U M A  C A U S A  M A IS  P O PUIA R
M E D  IN TE R E S S E  NÀO E O POOERE 
S IM  O ffE N O fR  A S  C A U S A S  C O R R ETA S  
E S T A N C O  A O  SEU LADO S EI OUE 
E S T O U  NO C A M IN H O  C ERTO
HA M U IT O  O QUE FA ZER  E O OUE E S T A  E M  JO G O  
[  A lG O  M A IC R  OUE NOS RECUPERE S U A S  FORCAS 
OUE A M A N H Ã  V A I SER U M  DIA O lfiCIL >
E E A  VEROAOE OUE 0 P OVO OUER? E E A  M IM  OUE E lE  OUER 0 0  
SEU LADO? F A L T A M -M E  FORCAS P A R A  SEGUIR A D IA N TE  
1  IGNORANDO T A N T A S  IN C E R TE Z A S  PARECE U M A  C A U S A  





F O M O S  TO DO S PR IV A D O S  DE N O S S A  R A IZ . DE NO SSO  BERCO. DE N O S S A S  ORIGENS. O ELO V IV O  OUE NOS 
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D ESC A LA B R O ? E O U E M . M E U  DE U S ? O U EM  PODERIA TER  C O M E TID O  T A M A N H O  D E S V A IR I0 7
A  O U EM  IN TE R E S S A R IA  T A N T O  EL IM IN A R  N O S S A  R A IN H A OUE N E M  POR U M  IN S T A N T E  HE SITO U  E M  
S AC R IFICA R  N O S S A  PRÓPRIA A L M A ?  E J O S T O  NO M O M E N T O  E M  OUE S E U  D E S T IN O  E S T A V A  P A R A  SE 
C O N C R E TIZA R ? GUANDO EN F IM  ELA IRIA PODER E S T A R  AO LADO N E S S A  C R U Z A D A  DE V O L T A  AO C A M IN H O  
TR A C A O O  POR N O S SO  FU NDADOR? S Ú A LG U É M P r  A O UEM  N O S SO S  SÍM BO LO S M A IS  O U [R IDO S. NÀG
AGOtA MESMO II
S E J A  LA O U EM  FOR. O C ER TO  E OUE O PO V O  DE SP N AO  SER A IN D IFER EN TE AO S O F R IM E N TO  DOS OUE 
S E M P R E  E S T IV E R A M  DO SEU LADO. O P OVO DE SP N Ã O  S E C U R V A  D IA N TE  DO PODER D ITA TO R IA L . O POVO 
nFJ f  ü n  m i n  s i i a  A L M A  POR U M  PUNHADO DE P R O M E S S A S  V A G A S  E N Ã O  R E S P E IT A  A M Ã O  OUE O 
/  A P U N H A L A  NO PLE B IS C ITO  OUE S E A V IZ IN H A  S A B E R E M O S  DAR A  R E S P O S TA
GORDO \  A O S  OUE P E N S A M  SER P O S S ÍV E L IM PEDIR  U M  P OVO DE SEGUIR O SEU
M A L D IT O  II I  D E S TIN O  N ÃO  HA LUGAR NO C O R A C Ã O  P A R A  O PODER COVA R DE I
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M IN IS 1 ÍW 0  J  
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V O C t IN S IS T E  E M  RELACIONAR ES T E  ^  
CRUEL A S S A S S IN A T O  AO G O V E R N O  ISSO 
N Ã O É  B O M  E C OM O CONS EO UÉNC IA 
E S T A M O S  A  U M  P A S S O  DE NOS TO R NA R  
U M A  M O N A R Q U IA  S E M  M O N A R C A  ISSO 
T A M B É M  N Ã O É  N A D A  BOM
S ERIA U M A  B O *  IDE IA  N A O  (O S S l  A t  ALT A 
DE CREDIBILIDADE D E S T E  G O V t RNO A (IN A L  
OE C O N T A S  V O C É S  T E M  U M  A S S A S S IN A T O  
H A S  M Ã O S . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
K PUO IAM OS COM V ! ! M (  NC1A OS ATOS B A M M O S  C O M Í TIOOS PO» 
G lN t t  D( M CI) m  «NO M E  S IN T O  T IA ID O  E M  M E U  IO E A I 
D E M O C R Á TIC O  M E  S IN T O  HUM ILHADO E N O U A N TO  H O M E M  
PUBLICO t  M E U  D EVER C O N C L A M A R  A  M E U  P OVO OUE V O TE  
N A  P R E S ID E N C IA L IS M O  NÃO APíNAS P A IA  D Í C U I A I  MOSSA 
•WfPfNOENC1A DOS POOfIES [ X Í M W S  M A S  P R IN C IP A L M E N TE  
P A R A  R EfO R C A R  O A M O R  DE N O S SO  PO VO  P ELA UBERDADE 
E P ELA D E M O C R A C IA  t M  NOSSA ACÃO C O NTIA A INFÂMIA 
í  A S U IS U V K M C IA  K IM M O S  AS M AIS  S ICM riCA TIVA S  P O IQ ÍLS  
OC MOSSA SOCHOAOC M ONAIOU ISTA S M CIUSIVL
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C A P ÍT U L O  7 
FEBRE
N EN H U M  ESFORÇO S E R Á  POUPADO NO S EN TID O  DE RECUPERAR A 
CONDICÃO N O R M A L DE SP O TE M P O R Á R IO  C A N C E L A M E N T O  DE 
A L G U N S  S ER V IÇ O S  E U M  S ACRIFICO OUE D E V E M O S  EN C A R A R  COM  
O DEVIDO SEN SO  C lV IC O  R EPITO  OUE A  S ITU A Ç Ã O  E S T Ã  SOB 
C O NTR O LE E N ÃO  HÁ M O T IV O S  P A R A  A L TE R A R  NOSSO O IA -A  DIA 
A L É M  DOS PEQUENOS SAC R IFÍCIO S  OUE EU IN S IS T O  S ÃO
SP SE M O V E R  M A S  A IN O A  N ÃO  C H E G A R A M  A  U M A  S O IU C Ã O  V IA -  
C O N T IN U A M O S  S E M  C O M U N IC A C Ã O  R E M O T A  E N ÃO  C O NS EG U I­
M O S  LO CA LIZA R  A J U D A  E X T E R N A  N EN H U M  A V A N C O
0 GRANDE P R O BLEM A E QUE TO D A  A  C O M U N ID A D E E X T E R N A  E S T A  ALHEIA A  NOSSO 
PR O B LE M A  E POUCO A F E IT A  A  NOS A JU D A R  DEPOIS D A S  ACÕES A G R E S S IV A S  NO 
C A S O  R E C E N TE 00 F L O R E S T A M E N T O  U M A  A C Ã O  U N IL A TE R A L  C O M O  AQ U ELA D E V E ­
RIA SER E N C A M IN H A D A  C O M  M A IS  D I P L O M A C I A _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ - -  -
OS S E TO R E S  M A IS  A F E TA D O S  
E S T Ã O  TE M P O R A R IA M E N T E  
IN TE R D IT A D O S  M A S  N A  M A IO R  
P A R T E  DE DE SP 0 C O TID IA N O  SE 
GUE N O R M A L M E N T E  NÃO

E S S t  P R O JE TO  FOI V E T A D O  P EIO  CONSELHO DE S E G U ­
R A N Ç A  E E S T E  R E A L M E N T E  N ÃO  É O M O M E N T O  DE 
TR A Z Ê -L O  DE V O L T A  N A D A  PODERIA TR A Z E R  M A IS  
DESCON FORTO A C O M U N ID A D E E X T E R N A  E FRAGILI 
ZAR  N O S S A  S IT U A Ç Ã O  DO OUE E S S A  A T IT U D E
CREIO OUE J Á  E S T A M O S  S U F IC IE N TE M E N T E  
FR A G ILIZA D O S  P A R A  PERCEBER OUE DEPENDE 
DE NÓS NOS FO R TALEC ER  E A S S U M IR  O
N Ã O  V E JO  OPCÃO A L E M  DE SEGUIR N O S S A  P O L ÍTIC A  C O M O  V IM O S  FA ZEN D O  F  
O P R O JE TO  DE A U TO P R O PU LS Ã O  D E V E  SER IM P L E M E N T A D O  O Q U A N TO  A N T E S  I
C D E V E M O S  R E T O M A *  OS C O N T A T O S  C O M  A  C O M U N IO A D E E X T E R N A  l - - - - - - - - - 1
O IM P O R T A N T E  E OUE ELES N ÃO  S A IB A M  DE N O S SO S  f — f  E IM P O S S ÍV E L  QUE




C A P ÍT U L O  9 
M U S E U
Ml.
ÍIE AN-U-S, Í 5 5 ,  M|5-j ; « s
O 0(S«i r / >Jo c  m/>'\  P f a v f m  
Vj* Q'Jt * «j.r«»»o dt j ^ rf(,,'r
“'“• 'J  *Kt r»»*» ol..4 Hf*» 
— ""J r*Hx*io {£» rtMf» 
V ^/SSe •/ T~
0 <-0H'V0S »••  PAU* l 'o  W o t l l i f M C  D• í a Bio, t*1»* 0 ( » F ^
Dtun CNOArf^Jef.Wj—^jfeucoUHtt H cf\<r"n»9 i ~ t f*  W *
faepi* ot’b A i»Á*
r i *> i e n r i à t  r * TeNTiv* Je Juro»j 
KJt  ftfoppiN*'.*-*
I  «  < « 4  7 t o í  «  ^
! im<l tUfuiOACf t» O/u \pAff (f 
1 FPJlrtAj*. re/í 0
\ f * l / * l d o  á l í t e  * /« í  f  J p ’ o
LT^í ‘ • •'■•*»< Ouí 0<í
r*A$ 0 JUfJrf^i CNTíNdí«' W 
.rfo
á = f h J  J ( L {  C u v r » V -  •<» v í R O * P E  t l f  « » • '  
I \_St li<*>#(!» <JA (<tACA* Q»'»w*t
l £«/ 1//"/» \ r  -y-T<
I ç j i (  » 0  De i i *  A  « \  /  ( * T T /  I  T ’ * '  \ V
/t LAlÓí'JJl l U^ /Q \  W
v« í { mão ;—  v-C  o \
 ̂o [ o w ‘ f,J* f
í:  * '7  •* t e u 1:
o  C A m . N * o ? s -------------------- '  v f  r » 4 * g f í .
mei"» ««f
i/»'rf4rfC 
TO T4L/>ie«a TÍ 
ÇQVIVOCA J *
T* 0 o * ,  a )a 1  l u  I I  o t h f L c H ' » u j  ] Ti 
C # « t K t A » i< o «  t l
t '  « t < *  m u . w « *  a u f  •  < u a  U t e * » )  0
-____________
 ̂ha» e k  ««, Y~I j(nmi  com# t j 
I A i f  4l a/a^a ' \ I &ut v e c t  
o  W t b O  C i O  d t l f  / / /  I f  ft, 0 lrt/Ro V 
t>í
II I * * » "  Poei«»"? y
C CA Ä 0. (0 *5  VOCf £STf* 
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